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6.6 


Очередная попытка объять необъятное. На этот раз в средневековой Шотландии 


В конце XIII века Шотландия являла собой типичную картину феодальной раз¬ 
дробленности. Множество независимых кланов боролись между собой за облада¬ 
ние той или иной территорией, за влияние в стране, а власть шотландского короля 
была чисто номинальной. Неизвестно, сколько времени продолжалось бы это, если 
бы страна не оказалась перед угрозой порабощения Англией. 

В 1296 году, воспользовавшись неразберихой, возникшей после смерти очеред¬ 
ного короля, англичане вторглись в Шотландию и захватили приличный кусок ее 
территории. После этого английский король поспешил объявить о присоединении 
Шотландии к Англии. Свободолюбивым шотландцам это очень не понравилось, 
и началось восстание под руководством Уильяма Уоллеса. 

Некоторое время казалось, что восстание увенчается успехом. В нескольких 
битвах войска Уоллеса разбили англичан и полностью очистили страну от захватчи¬ 
ков. Однако в конце концов они потерпели поражение, а сам Уоллес был захвачен 
в плен и казнен. 

Свято место пусто не бывает, поэтому вскоре появился новый народный герой — 
Роберт Брюс (он даже был провозглашен королем Шотландии). Вот ему-то и удалось 
не только выбить англичан из Шотландии, но и перенести войну на территорию не¬ 
приятеля. После того как шотландцы дошли чуть ли не до самого Лондона, англичане 
вынуждены были признать их независимость и заключить мирный договор. 

Такова история, на которой и основана игра ВгаѵеЬеагІ. Надо сказать, антураж 
средневековой Шотландии воссоздан в ней довольно реалистично. Примитивное 
сельское хозяйство, зачатки добывающей промышленности (добыча руды, строи¬ 
тельного камня, древесины) и чуть более развитая обрабатывающая — типичная 
картина натурального хозяйства. Каждый клан, каждый город и поселок добывает 
и производит все, что нужно для его нормальной жизни. Все работники полностью 
взаимозаменяемы: сегодня кто-то работает в поле, завтра он же кладет камни на 
стройке, а послезавтра рубит деревья в лесу. Торговля между городами и кланами 
ведется, но почти никакого влияния на экономику не оказывает. 

Армия каждого клана представляет собой типичное феодальное ополчение: 
в любой момент можно снять крестьян с полей или рудокопов из шахт, вручить им 
суковатые дубины и бросить в бой. А можно и наоборот: распустить армию и напра¬ 
вить бойцов на сельхозработы. Впрочем, поступать так с опытными солдатами, про¬ 
шедшими не одно сражение, не стоит, чтобы довольно скоро образовалось что-то 
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вроде ядра армии, состоящего из проверенных ветеранов. Ну а во главе армии обя¬ 
зательно должен стоять герой. 

Системе героев в игре уделено большое внимание. Причем все они являются ис¬ 
торическими персонажами. Начинаете вы с двумя героями, «приписанными» к дан¬ 
ному клану, но постепенно, по мере роста вашего авторитета, к вам присоединяют¬ 
ся все новые и новые. Многие из них могут не только водить армии, но и выполнять 
какие-то дипломатические и секретные миссии. 

Отдельно стоит рассказать о природе Шотландии. Отмечу, что страна в игре вос¬ 
создана с почти фотографической точностью. И пусть вид в ЗБ не так хорош, как 
в Шгеаі, зато это подлинные шотландские пейзажи. Горы, реки, озера, морские за¬ 
ливы — все находится точно на том же месте, что и в реальной жизни, и выглядит 
очень похоже. Есть даже смена времен года, правда, снега на холмах и горах Шотлан¬ 
дии я не заметил, но вот вид лесов и полей зимой несколько отличается от летнего. 

НАЧАЛО ИГРЫ 

Хотя на экране стартовых настроек имеется довольно много опций, долго разду¬ 
мывать над ним не стоит, а лучше всего вообще ограничиться стандартной игрой. 
Дело в том, что большинство опций позволяет как-то упростить игру, а она и так до¬ 
статочно проста. Автоматизировать же управление ресурсами не стоит потому, что 
можно это сделать в любой момент игры. Так что только опции «Случайное распре¬ 
деление ресурсов» и «Случайное распределение лидеров» имеют какой-то смысл, 
поскольку при их выборе вы получаете совершенно непредсказуемую игру. Есть 
еще опция, при выборе которой вы получаете под свой контроль не одну, а две тер¬ 
ритории, но какой в этом смысл — непонятно. 

Уровень сложности устанавливается выбором количества оппонентов. Тут нужно 
уяснить одну вещь: количество кланов, участвующих в игре, всегда постоянно, но од¬ 
ни из них ведут агрессивную политику, то есть стремятся присоединить к себе всех 
остальных, а другие довольствуются собственной территорией. В начальных настрой¬ 
ках вы устанавливаете количество агрессивных кланов. Чем их больше, тем ситуация 
в Шотландии сложнее и игра становится более интересной, но и более трудной. 

Имеется возможность установить максимальное количество воинов в отряде (от 
пяти до пятнадцати). При этом автоматически устанавливаются и размеры армии (от 
пятидесяти до ста пятидесяти). Все это влияет только на удобство управления боем 
и на графику. Чем слабее компьютер, тем медленнее он будет работать с большим ко¬ 
личеством народа. Я бы порекомендовал устанавливать минимальное число. Руково¬ 
дить боем и без того нелегко, так зачем создавать дополнительные трудности? 

При выборе клана, которым вы будете руководить, обращайте внимание на его 
расположение и количество соседей. Если вы предпочитаете сначала как следует 
обиходить свою территорию, накопить ресурсов, создать мощную армию, а уж по¬ 
том приступить к завоеваниям, выбирайте изолированные кланы, типа Мак-Леода. 
Ну а если хотите сразу же начать воевать, лучше всего выбрать Кемпбелов. 

Перед началом игры вы можете несколько изменить характеристики двух своих 
стартовых героев. Менять можно только три характеристики, причем у разных ге¬ 
роев они разные. Как вы понимаете, улучшать одни можно, ухудшая при этом дру¬ 
гие, а поскольку обычно все характеристики в начале игры ниже среднего, значи¬ 
тельно улучшить одну из них можно, только сведя две другие к нулю. Стоит ли так 
поступать — решайте сами, но мое мнение, что в начале игры лучше иметь универ¬ 
сальных героев со средними характеристиками. Позднее, когда к вам начнут присо¬ 
единяться другие, вы сможете выбрать среди них «узких специалистов». 
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РАЗВЕДКА 

На основном экране вы видите Шотландию, разбитую на территории кланов. Пер¬ 
воначально вы имеете кое-какие сведения только о непосредственно примыкающих 
к вашим землям территориях. Что бы узнать что-то о более отдаленных, нужно посы¬ 
лать разведчиков и шпионов. Разведчики собирают только основные сведения: какие 
есть города на данной территории, кому она принадлежит и какие там имеются при¬ 
родные ресурсы. Зато разведывательные миссии практически всегда увенчиваются 
успехом: скорее всего, за всю игру вы не потеряете ни одного разведчика. 

Если по пути к той территории, на которую вы его направили, разведчик пересечет 
еще какие-то, он может собрать сведения и о них, но только в том случае, если его мар¬ 
шрут пройдет в непосредственной близости от главного города. Случается это редко, 
поэтому лучше вести разведку последовательно, начав с ближайших территорий. 

После того как ваш разведчик побывал на какой-то территории, на основном эк¬ 
ране она окрашивается в определенный цвет, чаще всего синий или зеленый. Этот 
цвет характеризует отношение к вам вождя данного клана: зеленый — хорошее, си¬ 
ний — нейтральное, желтый — плохое, а красный — война. Так что, бросив беглый 
взгляд на карту, можно тут же прикинуть, откуда ждать нападения, а с кем стоит за¬ 
вести дипломатические переговоры. 

Чтобы собрать более подробные сведения, выяснить военные силы соседей, на¬ 
личие товаров в городах и т. п„ нужно послать шпиона. Шпионы посылаются непо¬ 
средственно в города, причем можно и в пригороды. Проникнув в город, шпион те¬ 
оретически может находиться там сколько угодно времени, на деле же его довольно 
быстро отлавливают и вешают. Помимо того, что при этом вы теряете ценного ра¬ 
ботника, отношения с соответствующим властителем резко ухудшаются. Поэтому 
не стоит надолго задерживать шпионов на одном месте (для отзыва нужно щелкнуть 
на его фигуре на основном экране и выбрать соответствующую опцию). 

Обязательно нужно посылать шпионов в города, на которые вы собираетесь на¬ 
пасть. Хотя они и не могут устроить там диверсию или поднять мятеж, зато вы полу¬ 
чите совершенно точные сведения о вооруженных силах неприятеля. Только не за¬ 
бывайте отзывать своих шпионов непосредственно перед тем, как ваша армия 
вторгнется в город, иначе он пропадет неизвестно куда. 

ГОРОДА И СЕЛА 

Вся игра вертится вокруг населенных пунктов. Хотя они подразделяются на де¬ 
ревни, села, города и т. п., для простоты будем называть их все городами. На каж¬ 
дой территории может быть несколько городов, но только один из них является, 
так сказать, столицей, именно обладание им делает вас хозяином данной террито¬ 
рии. Все же остальные являются вспомогательными, или пригородами. В любой мо¬ 
мент вы можете ликвидировать такой пригород и вернуть его население в столицу. 
Неприятель может атаковать пригороды, грабить их и разорять, но подчинить себе 
не может. 

Население городов растет без вашего участия, причем довольно медленно. Некото¬ 
рое влияние на скорость роста оказывает уровень довольства населения, а он, в свою 
очередь, зависит от налогов и рациона питания. Уменьшаться же население может по¬ 
сле набегов неприятеля и от эпидемий чумы. Вероятность чумы несколько снижается, 
если в городе имеется достаточное количество жилых зданий и общественных постро¬ 
ек. Возводить эти сооружения по своему желанию вы не можете, но в автоматическом 
режиме местный начальник следит за их своевременной постройкой. 
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Перемещать людей из одного города в другой можно только одним способом: со¬ 
здав из излишнего населения армию, переместив ее в другой город, «прописав» там 
и тут же распустив. Способ не очень удобный, впрочем, нужда в таких переселени¬ 
ях возникает крайне редко. 

Зато с помощью того же призыва населения в армию можно в два счета покон¬ 
чить с чумой. После получения сообщения об эпидемии снимите почти всех жите¬ 
лей с работы и сформируйте из них армии. Уже на следующий день эпидемия пре¬ 
кратится, и можно будет вернуть работников на поля и в кузницы. 

А вот строить новые города приходится частенько. Дело в том, что на некоторых 
территориях столицы не могут производить какой-то ресурс (строительный камень, 
руду или еще что-то). В то же время залежи соответствующих материалов на терри¬ 
тории имеются. Вот тут-то и бывает полезно создать пригород, который будет снаб¬ 
жать столицу всем необходимым. Прежде чем его строить, нужно как следует рас¬ 
смотреть местность, определить, где на ней есть больше всего необходимых 
ресурсов. Возводить пригород далеко от столицы не стоит — это замедлит приток 
ресурсов (они перемещаются пешими караванами), однако нужно следить, чтобы 
сферы влияния столицы и пригорода не перекрывались. 

ЭКОНОМИКА 

Есть три типа ресурсов: продовольствие, промышленное сырье и деньги. Источни¬ 
ков ресурсов имеется четыре: сельское хозяйство, добывающая промышленность, на¬ 
логи и торговля. Торговля может давать все три типа ресурсов, сельское хозяйство — 
два, а добывающая промышленность и налоги — только один тип. Как видите, все тра¬ 
диционно и, на первый взгляд, просто. Но на самом деле тут есть много интересных 
моментов, делающих руководство экономикой весьма непростой задачей. 

Прежде всего, в каждом типе ресурсов есть несколько видов (всего же их насчи¬ 
тывается двенадцать). Причем некоторые работники добывают несколько видов ре¬ 
сурсов, но не одновременно, а или тот, или другой. Естественно и потребляются ре¬ 
сурсы не изолировано, а в комплексе, то есть для производства отдельных товаров 
может использоваться от одного до четырех ресурсов. 

Вообще-то всю экономику можно пустить на самотек, передав ее компьютер¬ 
ным помощникам, но действуют они не всегда лучшим образом. К примеру, посто¬ 
янно оставляют некоторое (иногда довольно значительное) количество работников 
про запас, устраивают, так сказать, безработицу, причем совершенно не мотивиро¬ 
ванную. Так что лучше всего присматривать за ними. 

Руководство экономикой происходит на экране «Рабочая сила». В левой его час¬ 
ти находится десять квадратов, соответствующих каждому типу работников (специ¬ 
альный квадрат отведен резерву, безработным). Справа вверху в большом окне вы¬ 
водится справочная информация. По умолчанию там представлено все, что 
находится на складах данного города, но с помощью расположенных ниже кнопок 
можно вывести информацию об ожидаемом приросте тех или иных товаров за 
один, три, шесть или двенадцать месяцев. Еще ниже расположено окно управления. 

Сначала в нем выведен режим управления городом, причем в автоматическом ре¬ 
жиме можно, передвигая белую точку, установить основное направление развития го¬ 
рода. Если же вы щелкнете на букве I в любом квадрате работников, то в этом окне по¬ 
явится информация о том, что рабочие сейчас делают, можно давать им задания. 
Причем задания можно давать независимо от того, каков режим управления городом. 

В ручном режиме управления можно устанавливать количество тех или иных ра¬ 
бочих, для этого нужно поставить курсор в квадрат и, нажав левую кнопку мыши, 


7 







ВКАѴЕНЕАКТ 


водить его в разные стороны. Максимальное количество работников данной катего¬ 
рии выделено зеленым цветом. Для добывающих рабочих (фермеров, лесорубов, 
шахтеров) оно в данном городе постоянно и зависит от наличия залежей сырья. Ну 
а для производящих это количество зависит от того, что они производят и есть ли 
все необходимые для этого ресурсы. 

Установив количество рабочих по данной категории, можно его зафиксировать. 
Для этого нужно щелкнуть в квадрате правой кнопкой мыши. Но тут нужно иметь 
в виду: если нужного сырья вдруг не окажется или его будет меньше, чем нужно для 
установленного вами количества рабочих, компьютер это количество сократит, 
но обратно потом не восстановит. Поэтому имеет смысл фиксировать число людей 
только в добывающих отраслях, где никаких неожиданностей не бывает. 

Сложнее всего руководить сельским хозяйством. Дело в том, что в игре все про¬ 
исходит как в реальной жизни: весной идет посевная кампания, осенью уборочная. 
В промежутке между ними занятые в зерновой сфере крестьяне вроде бы бездель¬ 
ничают, и кажется, что можно перебросить их в животноводство. На самом же деле 
они что-то делают, так как урожай каким-то образом зависит от числа этих «без¬ 
дельников». Кроме того, продукция животноводства зависит от числа работников 
в меньшей степени, чем растениеводство. Вот и получается, что в сельском хозяйст¬ 
ве лучше вообще ничего не трогать, за исключением некоторых периодов. 

Например, на определенный срок (несколько дней) можно снять вообще всех 
крестьян с полей! На урожае это отразится в малой степени, а свободные рабочие 
руки можно будет бросить на завершение какого-либо важного объекта, производ¬ 
ство оружия или чего-либо еще. Можно так поступать и при нападении на ваш го¬ 
род неприятеля, то есть призвать крестьян в армию на денек-другой (только нужно 
иметь на складах нужное количество оружия). Конечно, какое-то число крестьян 
перебьют, но в противном случае вы вообще можете потерять город. 

Два типа рабочих могут повышать свою квалификацию: это строители и оружей¬ 
ники. В начале игры им доступно только весьма ограниченное количество построек 
и типов оружия, но постепенно список расширяется. Происходит это безо всякого 
вашего участия: чем больше рабочие трудятся, тем больше их опыт и тем шире спи¬ 
сок. Вот почему эти два типа рабочих должны постоянно что-то делать. 

В автоматическом режиме компьютер загружает оружейников постоянно, а вот 
строители могут простаивать. Дело в том, что компьютер заставляет их строить поч¬ 
ти исключительно жилые дома, склады и общественные здания. Когда же нужды 
в них нет, рабочие отдыхают. Так что не забывайте проверять, чем они там заняты, 
и заставляйте строить тюрьмы, казармы, башни и пр. 

Обратите внимание на ювелиров. В автоматическом режиме они почти всегда 
простаивают, а между тем их продукция может послужить неплохим источником 
дохода. Причем ювелирные изделия можно прямо обращать в деньги (надо думать, 
это означает продажу побрякушек собственным подданным). Делается это на экра¬ 
не руководства ювелирами. 

Вся торговля в игре ведется с помощью караванов. Бывают они пешие, на быках 
и на лошадях. Как вы понимаете, от типа каравана зависит его скорость, причем со¬ 
вершенно не важно, по суше движется караван или по морю. 

Если вы выставите опцию автоматического управления караванами, все будет 
идти наилучшим образом без всякого вашего участия. Лучше всего так и поступить, 
тем более что и в этом случае вы сможете при необходимости снаряжать специаль¬ 
ные караваны. Понадобиться они могут в тех случаях, когда вам нужно перебросить 
какое-то сырье из одного города в другой или закупить что-то за границей. 
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ДИПЛОМАТИЯ 

Дипломатические переговоры в игре ведутся довольно любопытным образом 
с помощью гонцов или героев. Гонцы могут только передать какое-либо ваше посла¬ 
ние или предложение правителям соседних кланов. А вот герои могут и кое-что до¬ 
бавить от себя. Точнее, не добавить, а просто попытаться убедить правителя, к кото¬ 
рому они посланы, принять ваше предложение. Естественно, чем выше уровень 
дипломатической подготовки героя, тем больше вероятность успеха его миссии. 

Вариантов разного рода дипломатических предложений и требований имеется 
множество, но разбирать их подробно нет смысла — они достаточно стандартны. 
Отмечу только, что все эти средневековые властители были хозяевами своего слова: 
хотели — давали его, хотели — брали обратно. Так что особенно рассчитывать на 
верность союзников не приходится. С другой стороны, если ваша держава доста¬ 
точно велика и сильна, ссориться с вами мало кто рискнет. 

К дипломатии стоит отнести и секретные миссии, которые могут выполнять ва¬ 
ши герои. Тут имеется некоторая неразбериха. Дело в том, что секретные миссии 
выполняют вроде бы армии. На самом же деле посылать пятьдесят человек сделать 
что-то тайно попросту глупо. Отправляйте одного героя или не более десяти бойцов 
(желательно ветеранов) под его командованием. 

АРМИЯ И ГЕРОИ 

Самое приятное в игре то, что в любой момент можно делать из крестьян воинов 
и наоборот. Достаточно на соответствующем экране перетащить фигуру человечка 
из одного квадрата в другой, и он становится тем, кто вам нужен. Естественно, если 
вы сделали нового война, его нужно соответствующим образом вооружить, а если 
вы сделали из воина крестьянина, его оружие автоматически вернется на склад. 

Любая армия состоит из десяти отрядов, максимальное же количество бойцов 
в каждом отряде определяется в начальных установках. Отряд может состоять из 
воинов одного типа, то есть одинаково вооруженных и имеющих одинаковые до¬ 
спехи и щиты. А армия в целом может включать в себя какие угодно отряды. Особ¬ 
няком стоят осадные машины, каждая из которых засчитывается за отдельный от¬ 
ряд независимо от того, какова его максимальная численность. Кроме того, в бою 
осадная машина требует для обслуживания трех бойцов, поэтому смысл иметь спе¬ 
циальные легко вооруженные отряды. 

Оружия и доспехов в игре много, причем понять, какое лучше, а какое хуже, 
весьма сложно. Если посмотреть на экран оружейников, то можно заметить, что оно 
делится на несколько типов: мечи, топоры, луки, копья, палицы. Внутри каждого ти¬ 
па сила оружия возрастает слева направо, а вот сравнивать типы между собой бес¬ 
полезно. Каждый из них хорош по-своему. Я бы посоветовал иметь в каждой армии 
оружие трех типов — стрелковое (луки и арбалеты), ближнего боя (мечи, топоры 
или палицы) и оборонительное (копья). 

При такой схеме вооружения можно построить мощный оборонительный поря¬ 
док (в первом ряду меченосцы, во втором копейщики, а в третьем лучники), и при 
первом столкновении вы получи те некоторое преимущество над противником. 

Доспехами можно оснащать воинов любого типа (не забывайте выдавать первые 
экземпляры новых доспехов героям), а вот щиты нельзя давать копейщикам и вои¬ 
нам с двуручными мечами или топорами. 

В любой момент вы можете создать новую армию или распустить старую. 
Для создания новой достаточно иметь в городе хотя бы одного свободного крестья- 
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нина. Ну а для роспуска старой нужно чтобы она была «прописана» в данном горо¬ 
де. Распускать армии нужно с осторожностью. Дело в том, что после перехода 
в «подлое состояние» солдата тут же утрачивают все свои навыки. Так что, распус¬ 
тив армию ветеранов, вы этих ветеранов утратите навсегда. 

Необходимые навыки солдаты приобретают в процессе боевых действий или 
тренировкой. Причем, как ни странно, тренировка иногда дает больший эффект, 
чем участие в боях. Любая армия может утратить свой статус, если вы добавите 
к ней некоторое число зеленых новобранцев. Скажем, добавив к армии со статусом 
«Регулярная» 20 % необученных крестьян, вы понизите ее статус до «Новобранцев». 
Имейте в виду, что статус каждого бойца в армии определяется индивидуально, 
а статус всей армии вычисляется как среднее. 

Есть в игре одна неприятная особенность: даже если в городе стоят три-четыре 
армии, но ни одна из них не находится в режиме Сиагф город захватывается про¬ 
тивником без боя! Так что не забывайте непосредственно перед нападением на го¬ 
род переводить все имеющиеся в нем армии в это режим. 

Во главе армии может стоять герой. Собственно говоря, без героя армия способ¬ 
на только перемещаться между городами, стоять на страже или тренироваться. На¬ 
падать на кого-то, патрулировать местность или выполнять какие-либо специальные 
миссии может только армия под командованием героя. 

Герой может и в одиночку составлять целую армию. Ясное дело, что это может 
понадобиться только для перемещения героев из города в город или для выполнения 
ими специальных и дипломатических миссий. 

После того как вы достигнете определенных успехов, к вам начнут присоеди¬ 
няться за определенную плату новые герои. К сожалению, посмотреть характерис¬ 
тики героя перед его наймом нельзя, поэтому приходится ориентироваться исклю¬ 
чительно на цену. Неприятной особенностью этих «героев по найму» является то, 
что они в любой момент могут вас покинуть, да еще и увести с собой подчиненную 
им армию. Чаще всего такое случается, если вы задерживаете выплату жалования, 
поэтому внимательно следите за состоянием своей казны. 

Между прочим, на содержание армии тоже нужны деньги. Если же у вас их не 
окажется, она может разбежаться. 

ВОЙНА 

Начинается все с того, что вам нужно выбрать объект для атаки. Нападать можно 
на главные города кланов, пригороды и отдельно стоящие объекты (сторожевые вы¬ 
шки, башни и пр.) Через некоторое время, когда армия дойдет до нужного места, вам 
об этом сообщат и предложат выбрать режим боя (можно и вовсе отказаться от атаки 
и вернуть армию в исходный город). Всего два режима — автоматический и ручной. 

В автоматическом режиме всем руководит возглавляющий армию герой. Как вы 
понимаете, чем он опытнее, тем больше шансов на успех боя. Однако армия, воз¬ 
главляемая даже самым сильным героем, неизбежно несет потери, причем они все¬ 
гда выше, чем при ручном руководстве боем, даже если все руководство сведется 
к отдаче команды идти в атаку. Почему так происходит, непонятно, но если вы хоти¬ 
те свести потери к минимуму, руководите сражениями самостоятельно. 

Дело это весьма непростое, но только потому, что интерфейс сражений сделан 
неудобно. Опишу его подробнее. 

Из трех имеющихся режимов обзора для руководства боем подходит только ре¬ 
жим свободной камеры. Виды от первого и от третьего лица могут пригодиться толь¬ 
ко для того, чтобы почувствовать себя средневековым воином и посмотреть, как вы- 
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глядела битва в то время. Чем-либо руководить в этих режимах невозможно (даже 
тем бойцом, из глаз которого вы смотрите). 

Выбор отдельных солдат и отрядов производится классическим образом — 
щелчком левой кнопки мыши или с помощью рамочки. Отдача приказов на пере¬ 
движение и вступление в бой тоже осуществляется щелчком левой кнопки. Ну 
а правой кнопкой мыши вы можете выбрать бойца, с которым будет связана каме¬ 
ра (то есть она будет перемещаться вслед за ним). 

Цифровыми клавишами на основной клавиатуре можно выбрать любой из отря¬ 
дов вашей армии, при этом в верхней части экрана появляется иконка с изображе¬ 
нием типа воинов и их количеством. Для того чтобы отменить выбор отряда, нужно 
повторно нажать на ту же клавишу. Если же вы, не отменив выбор первого отряда, 
нажмете клавишу второго, этот отряд добавится к предыдущему. 

После выбора отряда или всей армии можно с помощью расположенных под эк¬ 
раном радара кнопок задать тип построения, отдать приказ куда-то двигаться или 
что-то атаковать. Подробно описывать эти клавиши я не буду: при наведении на них 
появляются всплывающие подсказки. 

Попав на поле боя, вы не увидите там противника. Дело в том, что его нужно еще 
разыскать. Но я бы посоветовал не делать этого, а просто подождать, когда против¬ 
ник найдет вас. В таком варианте вы сможете заранее построить свою армию в обо¬ 
ронительный порядок (он описан в предыдущем разделе). Первым появится враже¬ 
ский разведчик. Проследите, в какую сторону он побежит, вот оттуда-то и придут 
основные силы неприятеля. 

Все руководство сражением сводится к тому, чтобы следить за своими бойцами 
и не допускать их простоя. То есть нужно снимать солдат из задних рядов атакую¬ 
щих (где они бродят без толку), заводить их в тыл противника и бросать в бой. 

Особняком стоит осада крепостей и башен, к счастью, заниматься этим прихо¬ 
дится редко. Даже при нападении на города, где имеются укрепления, чаще всего 
битва происходит в чистом поле. Дело в том, что компьютер почему-то не любит уса¬ 
живать свои армии в крепости. Если вам все же придется вести осаду, поручайте это 
дело героям: как ни странно, они с этим прекрасно справляются. 

СТРАТЕГИЧЕСКИЕ СОВЕТЫ 

Вообще-то победить в игре не так уж и сложно, было бы терпение. Главное тут — 
постепенность и непрерывность. Расширение вашей державы должно быть посто¬ 
янным: захватив очередную территорию, тут же определяйте направление следую¬ 
щего удара. 

Уделять особое внимание дипломатии на начальном этапе игры не имеет смыс¬ 
ла, так как победить мирным или почти мирным путем в игре невозможно. Но вот 
после того как почти вся территория Шотландии окажется поделена между основ¬ 
ными кланами, стоит затеять переговоры с вашими соседями и попытаться заклю¬ 
чить с ними союз. Используя классическую английскую тактику «разделяй и власт¬ 
вуй», вы сможете значительно облегчить себе жизнь. 

Нападать на Англию нужно в самую последнюю очередь, причем всеми налич¬ 
ными силами. Если вы попытаетесь в начале игры провести рейд на английский го¬ 
род, неудача вам обеспечена. 

Чуть не забыл: для победы в игре нужно подчинить себе 70 % всех шотландских кла¬ 
нов или захватить и разграбить Лондон. Первый путь к победе обычно более легок. 


Владимир ВЕСЕЛОВ 
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КТ8 мертв, а С&С - нет! 

ВОСХОД ТИБЕРИУМНОГО СОЛНЦА 

Это игра, которую ждали. Ждали давно и прощали то, что ее выход все отклады¬ 
вается и откладывается. Надеялись на революцию в жанре из-за потрясающего ве¬ 
ксельного движка, который на все лады расхваливала ѴѴевІшоой, обещая доселе не¬ 
виданные возможности и незабываемые переживания в ходе игры. И этому верили, 
потому что хотелось верить. Да и как не поверить компании, которая в І995 году 
произвела настоящий бум, выпустив первую часть Соттапсі & Сопдиег под назва¬ 
нием ТіЬегіап Оа\ѵп. Именно с этой игры началось настоящее «летоисчисление» жа¬ 
нра геаі-ііте зігаіеду (К.Т5), мгновенно ставшего суперпопулярным. Настолько по¬ 
пулярным, что даже стало тошно от безудержного копирования и клонирования. 
Рынок буквально захлестнула волна серой продукции, на фоне которой удалось вы¬ 
делиться лишь немногим действительно достойным играм, ставшим хитами. Вспо¬ 
минается в первую очередь Тоіаі АппіЬіІаІіоп и Аде оі Етрігев (в меньшей степени 
— ККпО и Оагк Кеідп). Ну и, конечно, прошлогодний хит — ЗіагСгаЙ, который уму¬ 
дрился стать таковым, не внеся ничего принципиального нового в жанр КТЗ, попав¬ 
ший в долгую полосу застоя. 

Итак, ТіЬегіап Зип — как «луч света в темном царстве» жанра, погрязшем в за¬ 
стое? Суждено ли ему стать таковым? 

ХЕЙН ЖИВ! 

Минуло 20 лет со времен первого крупного конфликта между почти правитель¬ 
ственной организацией СЭІ и Братством N00 в сфере контроля над добычей тибе- 
риума — странного минерала, ставшего эквивалентом валюты в будущем Земли. Ти- 
бериум не стал «панацеей от всех бед», совсем наоборот: странный минерал, 
занесенный из космоса метеоритом, оказался весьма губительным для земных 
форм жизни, так как вызывал необратимые мутации. Обнаружили это достаточно 
поздно, когда тибериум уже прочно «въелся» в экологию Земли и начал безудерж¬ 
но распространяться, захватывая все новые области. Все население Земли стали 
спешно эвакуировать в приполярные области, где тибериум не растет. 
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Руководит эвакуацией все та же 
организация СПІ, штаб-квартира ко¬ 
торой находится на орбитальной 
станции «Филадельфия». Кроме того, 

«бравые парни» из СЭІ лихорадочно 
ищут средства, дабы воспрепятство¬ 
вать распространению тибериума. 

Словом, дел невпроворот. А тут вдруг 
оказывается, что лидер N00 — Кейн, 
считавшийся погибшим в конце пер¬ 
вой тибериумной войны, на самом 
деле жив-здоров и успешно проводит 
свои чудовищные эксперименты по 
созданию новой расы сверхлюдей. 

Кейн использует радиационные свойства тибериума и уже вывел целую породу ки¬ 
боргов. Планы Кейна противоположны планам СЮІ: не препятствовать распростра¬ 
нению, а распространить тибериум по всей Земле. 

Но все дело этим не ограничивается. Есть еще и «третья сила» — мутанты, жерт¬ 
вы тибериумного излучения, позабытые всеми. Они и называют себя Забытыми 
(Рогдойеп), живут теперь под землей и агрессивно настроены по отношению к ос¬ 
тальному роду человеческому. 

ѴѴЕ5ТѴѴООО - НСН.1.ѴѴѴООО 

Что же, интрига первоклассная, впору снимать фильм. Что УУевГлоос! и делает, 
нанимая двух профессиональных актеров. Одного зовут Латез Еагі Лопез, второго — 
Місйаеі Веіп. Первый играет генерала Соломона (командующего войсками СЮІ), 
второй — его помощника Майка. Этот «фильм» режут на отдельные ролики и пока¬ 
зывают перед началом каждой новой миссии. 

Конечно, «фильм» есть за что поругать и с точки зрения сценария, и с точки зре¬ 
ния актерской игры. Но мы ведь играем в игру, не так ли? Для нас этот «фильм» — 
всего лишь довесок к игровому процессу. Мы же игроманы, а не киноманы, и для 
нас гораздо важнее, чтобы заставки органически вписывались в игровой процесс. И 
здесь все в порядке: видеоролики «плавно перетекают» в собственно игру. Есть да¬ 
же некоторый выбор, прямо «как в жизни». Например, вам приказывают уничто¬ 
жить сильно укрепленную базу противника. Можно, конечно, сразу же ринуться в 
бой, а можно снача\а пройти дополнительную миссию, чтобы взорвать гидроэлект¬ 
ростанцию и тем самым обесточить ту самую базу противника, что сильно облегчит 
дальнейшую игру. Или другой «жизненный» пример. Поезд противника с ценным 
грузом застрял перед разрушенным мостом. Вы можете попытаться захватить поезд 
с помощью лишь небольшого разведывательного отряда. Если не успеете это сде¬ 
лать (а поезд уйдет, как только починят мост) — не беда: вам дадут возможность по¬ 
строить собственную базу и «доставать» поезд на вражеской базе, куда он уже ус¬ 
пел уйти. 

ЗО-РЕВОЛЮЦИЯ? НУ-НУ... 

Переходим к самому главному. Да, с вокселями не обманули: воксельная мест¬ 
ность и воксельная техника; правда, солдаты — спрайтовые. И что это дает? 

Должно давать реалистичность — настоящую трехмерность, как при использо¬ 
вании полигонного движка (например, в Тоіаі Аппійііаііоп) . И что мы видим? Трех- 
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мерные объекты действительно ползают по трехмерной поверхности. Ну и что? 
Нам обещали гораздо большее: что эту самую поверхность можно буквально «па¬ 
хать», что это будет «живое поле боя» («Ііѵіпд ЪаШеЯеШ»), меняющееся до неузна¬ 
ваемости в ходе сражений. Словом, как на настоящей войне, когда мощным взры¬ 
вом можно снести гору, обрушить отвесный склон, сделать проход в непроходимом 
ранее месте, навести понтонный мост и пр. 

Что же мы имеем? Максимум — если артиллерийская установка пару раз попа¬ 
дет в одно и то же место, то образуется воронка. На этом все. Даже не надейтесь об¬ 
рушить отвесный склон, дабы сделать его пологим. Это у вас не получится, сколько 
бы вы по нему не долбили. Единственный вариант — если разработчики предусмо¬ 
трели в этом месте секретный проход, который вскроется с первого же выстрела. 
Так что вы сможете пройти лишь тем, где это задумано разработчиками. Про обе¬ 
щанную свободу можете забыть. С мостами та же история: мост либо есть, либо его 
нет. Он стоит там, где его поставили разработчики. Можно только разрушить либо 
починить его (и то и другое можно делать хоть до бесконечности). Единственная не¬ 
обычная «фенечка» — здания при взрыве разлетаются на мелкие осколки и каждый 
осколок может нанести повреждение, упав на рядом стоящее здание или юнит. 

Обещали также, что будет потрясающе красиво. Действительно красиво, но не 
настолько, чтобы можно было говорить о качественном скачке. Да, есть плавная 
анимация, приятная игра цветов... только в этом отношении Т5 ушел не так уж дале¬ 
ко от того же БіагСгаЙ'а. Правда, спецэффекты гораздо лучше: яркая гамма взры¬ 
вов, клубящийся дым из подбитой техники, языки пламени огнеметов... 

Ладно, с «революцией» все понятно, далее пойдет стандартный разбор. 

У НИХ - ПОДЗЕМНЫЙ БТР, 

А У НАС - ЗАЩИТНОЕ ПОЛЕ 

Теперь о «расовых» отличиях. Они стали еще более полярными, четче отражая 
суть той и другой организации (их идеологии, политики, если хотите). Братство 
ЫОБ — «нехорошие» ребята, которые привыкли действовать скрытно, исподтишка, 
нанося неожиданные удары в спину или устраивая диверсионные акции, «невиди¬ 
мо» присутствуя в мире. И вот вам: вдобавок к танку-невидимке у N00 появились 
две подземные машины — танк-огнеметчик и БТР, которые могут передвигаться 
под землей, внезапно «всплывая» на поверхность. Противник же, в лучшем случае, 
может только засечь подземное движение с помощью мобильных радаров, но ниче¬ 
го не может сделать, пока машины не «вынырнули». Концепция «невидимого при¬ 
сутствия» доведена у N00 до совер¬ 
шенства: теперь Братство может 
строить специальные генераторы, 
укрывающие их базы от взгляда про¬ 
тивника. 

Появилась у N00 и авиация: 
весьма хиленький вертолетик «Гар¬ 
пия» и «Баныпи» — летательный ап¬ 
парат нового поколения, похожий на 
летающую тарелку. Только в воздухе 
по-прежнему доминируют «бравые 
парни» из СОІ: к их легендарному 
истребителю «Орка» добавился «Ор- 
ка»-бомбардировщик и транспорт- 
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ный самолет, способный в мгновение ока перебросить на другой конец карты лю¬ 
бую единицу техники. Словом, концепция СОІ — «мобильность и быстрое реагиро¬ 
вание» — получила свое дальнейшее развитие. И не только в воздухе. Их БТР стал 
амфибией и может переправляться по воде «аки посуху». Появились у СОІ и танки 
на воздушной подушке, которым вода — тоже не преграда. Развилась и концепция 
«ОеГепзе» (вторая буква в аббревиатуре СОІ). Теперь СОІ может окружать свои ба¬ 
зы защитным полем, не пропускающим никакие юниты (правда, под поле можно 
«подкопаться»). Есть и медик, лечащий всех раненых солдат. 

Саморемонтирующиеся танки-«мамонты» исчезли из вооружения СОІ. Зато им 
на смену пришел супертанк (скорее даже Мех) следующего поколения - МаттоШ 
МК II с мощнейшим оружием и толстенной броней. Это настоящий суперъюнит, 
поэтому разрешается иметь одновременно не более одного такого «супермамонта». 

У N00 появилось ракетное оружие, причем двух видов: кластерное и химичес¬ 
кое. Сырье для химических боеголовок добывается специальными «харвестерами» 
из тибериумных «жилок» — это какой-то особый род тибериума, возможно, «сор¬ 
няки», остающиеся после сбора урожая с обычного тибериумного поля. К обычно¬ 
му «зеленому» тибериуму добавилась еще «синяя» разновидность — этоттибериум 
дорогой, но и очень взрывоопасный. 

«ЗАБЫТЫЕ» МУТАНТЫ 

За мутантов нельзя играть, как за отдельную расу. Зато их можно использовать. 
И среди них есть выдающиеся лидеры, настоящие суперъюниты в духе Соттапсіоз 
из первой части игры. Это «амазонка» Умаган со своей снайперской винтовкой, 
Охотник с ружьем невероятной убойной силы и Угонщик, способный угнать любую 
вражескую технику. Все мутанты излечиваются, постояв на тибериумном поле. 
Дружны мутанты и с местной фауной, подвергшейся тибериумному облучению. Их 
союзник — «тибериумный демон», кидающийся какими-то «гранатами». 

«НОРМАЛЬНЫЕ ГЕРОИ ВСЕГДА ИДУТ В ОБХОД» 

Надеюсь, что из описания нововведений вы уже почувствовали, что игра обога¬ 
тилась новыми тактическими возможностями. Самое очевидное — грузим подзем¬ 
ный БТР инженерами и вылезаем прямо в центре базы беспечного противника, вы¬ 
ставившего всю охрану по периметру собственной базы. Или, подавив БАМ 
противника, перебрасываем по воздуху тот же БТР с инженерами или подцепляем 
«супермамонта»... Пример нетривиальной тактики — направляем собственный хар- 
вестер, груженый синими тибериумом прямо в лагерь противника. Если враг будет 
настолько глуп, что расстреляет харвестер, тогда раздастся взрыв такой силы... поч¬ 
ти как атомная бомба. Впрочем, ваш противник может попросту перехватить ваш 
харвестер с помощью муганта-угонщика и благополучно разгрузить его на собст¬ 
венной базе либо перенаправить «ползущую бомбу» в ваш лагерь. 

Списочек подобных тактик очень длинный — вам будет что открывать. Так что 
шиіііріауег получается очень занятный. Миссии зіпдіріауег'а тоже интересны, но 
интересны они другим. Конечно, АІ играет стандартно, то есть стандартно тупо, и не 
ждите от него «сюрпризов» типа того же харвестера, начиненного синими тибери¬ 
умом. Зато у компьютерного противника, как правило, имеется солидная фора с са¬ 
мого начала игры. Однако в его обороне всегда есть слабое звено, и это звено вам и 
нужно отыскать в миссиях, имеющих конечной целью «убить их всех». Разработчи¬ 
ки подталкивают вас к тому, чтобы активнее использовать мосты (разрушая или 
восстанавливая их), находить и активизировать «скрытые проходы», а не тупо лезть 
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под огонь защитных сооружений. Если бы в жанре КТЗ использовалось такое поня¬ 
тие, как «дизайн уровней», то за это Т5 можно было бы выставить твердую «пятер¬ 
ку» (из пяти). Всего в игре 38 миссий (включая все необязательные), и в каждой из 
них — своя «изюминка». Цели миссий самые разнообразные: среди них довольно 
много таких, которые проходятся только горсткой юнитов, без собственной базы. 

ЗАКАТ ТИБЕРИУМНОГО СОЛНЦА 

Играть или не играть? Конечно же, играть, играть и еще раз играть. Удовольствие 
гарантировано. Можете не сомневаться. Да никто и не сомневается — спустя только 
три недели после выхода ТіЬегіап 5ип уже побил все рекорды продаж и уверенно 
идет к тому, чтобы стать САМОЙ ПРОДАВАЕМОЙ ИГРОЙ ЗА ВСЕ ВРЕМЕНА. 

Вторая часть игры Соттапсі & Сопциег впитала в себя все лучшее, что появилось 
с момента выхода первой ее части, по сути дела, «открывшей» жанр. Причины су¬ 
перпопулярности Т5 только в этом. А что же дальше? Конечно же, будет третья 
часть (либо асісі-оп) под названием ТіЬегіап ТЧѵііідЫ. Только не станет ли она в бук¬ 
вальном смысле «закатом тибериумного солнца», а заодно и всего жанра стратегий 
в реальном времени? 

ЗДАНИЯ 

Многие здания перекочевали из первой во вторую часть С&С почти без измене¬ 
ний (даже их внешний вид остался прежним). Нет смысла повторно их описывать. 
(Если что подзабыли, загляните в руководство, изданное ЗоІіСІиЬ'ом, кстати, одно¬ 
временно на двух языках: английском и русском.) Поэтому мы остановимся лишь на 
происшедших изменениях. 

Прежде всего обратите внимание на такую «мелочь», как бетонные плиты 
(Раѵетепі). Они не только украшают вашу базу, но и приносят явную пользу: благо¬ 
даря им заметно увеличивается скорость передвижения юнитов по базе, а в случае 
массированного обстрела территория вашей базы не покрывается сплошными во¬ 
ронками, на которых ничего нельзя строить. И особенно ценны эти плиты для СОІ: 
в месте, где они положены, не может «вынырнуть» подземный юнит N00, достав¬ 
ляющий обычно немало хлопот. 

Как у СОІ, так и у N00 появились автоматические ворота (Аиіотаііс Саіе), про¬ 
пускающие свои юниты и задерживающие неприятельские. В дополнение к обыч¬ 
ным бетонным стенам N00 теперь могут окружать свою базу кольцом лазерного за¬ 
граждения (Ьаяег Репсіпд). Прорваться через такое заграждение можно, лишь 
разрушив специальный столбик, что порой не так-то легко сделать, потому что сде¬ 
лан оный столбик из бетона. Единственный недостаток лазерного заграждения — 
потребность в электроэнергии, так что при малейшей нехватке энергии лазерное 
заграждение отключается (причем поддержка 4-х столбиков обходится целой Ро\ѵег 
Ріапі) . 

На «энергетическом фронте» тоже произошли небольшие изменения. Электро¬ 
станцию СОІ (Ро\ѵег Ріапі) теперь можно апгрейдить с помощью специальных тур¬ 
бин (Ро\ѵег ТигЫпея). Турбина просто «нашлепывается» на уже построенную стан¬ 
цию. Каждая турбина повышает выработку энергии на 50 %, а стоит в 3 раза 
дешевле станции. Можно ставить до двух дополнительных турбин. У N00 несколь¬ 
ко иной принцип апгрейда. Наряду с обычными Роѵѵег Ріапів они могут строить 
Айѵапсе?! Ролѵег Ріапіз, по цене и мощности эквивалентные Роѵѵег Ріапі СОІ со все¬ 
ми ее турбинами. Так что, разница здесь только в том, сразу ли вы ставите усовер¬ 
шенствованную станцию, либо ставите сначала обычную, а затем ее апгрейдите. 
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Тот же принцип «конструирования» прослеживается и в защитных сооружени¬ 
ях СЭІ. Любая их орудийная башня сооружается из двух модулей: «стойки» 
(Сотропепі Тоѵѵег) и «головки». Головки могут быть трех видов: 

Ѵиісап Саппоп — пушка «Вулкан», особенно эффективная против пехоты, ме¬ 
нее эффективная против бронетехники и совсем безвредная для летательных аппа¬ 
ратов; 

Коскеі Ргореііесі Сгепагіе — реактивный гранатомет, способный обстреливать 
как наземные, так и воздушные цели, но наиболее эффективный при стрельбе по 
бронетехнике; 

Зигіасе іо Аіг Міявііе — ракетная установка класса «земля-воздух»: отлично 
справляется с задачей противовоздушной обороны, но способна только на это. 

Лазерная установка N00 (Баяег) теперь обходится собственными источниками 
питания, тогда как ее грозный «собрат» — ОЬеІівк оі І.ід1іі — по-прежнему превра¬ 
щается в беззащитную мишень, как только наступают перебои с энергией. Эти два 
сооружения очень эффективны как против пехоты, так и против бронетехники, но 
совершенно ничего не могут поделать с авиацией противника, которую все так же 
призвана отпугивать установка ЗАМ. 

Как у СЭ1, так и у N00 теперь появилась новая «игрушка» — электромагнитная 
импульсная пушка (Еіесіготадпеііс Риі.че Саппоп). Это стационарное сооружение, 
стреляющее на приличное расстояние и выводящее на некоторое время всю техни¬ 
ку из строя (здания также прекращают свою работу). Этой пушке требуется солид¬ 
ное время для перезарядки, причем зарядка тут же останавливается, как только не 
хватает хоть чуть-чуть энергии. 

И у той и у другой стороны теперь есть суперзащита, но у каждой — своя. У СЭІ 
это Рігеяіогт Эеіепзе Сепегаіог, генерирующий защитное поле, через которое не 
может проникнуть ни один юнит (к сожалению, и свои тоже). Только под поле все 
так же можно «подкопаться», то есть оно не является помехой для подземных атак. 
Действует защитное поле только некоторое время, после чего нуждается в переза¬ 
рядке. Кроме того, требуется расставлять специальные Рігезіогт етіііегз, отмечаю¬ 
щие места появления «огненной защитной стены». На поддержание каждого етіі- 
іег'а расходуется энергия, правда, совсем мало: одна Ро\ѵег Ріапі может подпитывать 
50 эмиттеров. 

Братство N00 пошло по другому пути построения суперзащиты. Они изобрели 
Зіеаіііі Сепегаіог, делающие свои здания и юниты невидимыми для противника. 
Каждый ЗіеаІШ Сепегаіог покрывает вокруг себя довольно большое пространство, 
но тут же перестает работать, как только обнаруживается хоть малейший дефицит 
энергии: после этого юниты и здания становятся видимыми противнику. Юниты и 
защитные сооружения могут также раскрыть себя, если начнут пальбу. Но они 
вновь «покроются туманом», как только прекратят это дело. 

Есть кое-какие наработки и по части «супероружия». С построением ІІрдгайе 
Сепіге у СЭІ появляется возможность двух апгрейдов: 

Іоп Саппоп Сопігоі — доступ к мощной ионной пушке, находящейся на орбите и 
могущей выстрелить по любой мишени. У этой пушки грандиозная убойная сила, но 
перезаряжается она крайне медленно; 

Нипіег-Зеекег Сопігоі — доступ к роботам-охотникам, безжалостно преследую¬ 
щим свою цель и погибающим вместе с нею («камикадзе»). 

В чем-то аналогичные функции выполняет Тетріе оі N00. Он также открывает 
доступ к роботам-охотникам. Но кроме этого дает возможность нанимать СуЬогд 
Соттапсіо и мутанта-угонщика (только по одному за раз, пока их не убьют). 
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У N00 также имеется уникальное сооружение, не имеющее аналога у СОІ. Это 
ТіЪегіит ѴѴ'азІе Расііііу, в котором перерабатываются тибериумные «жилки» в 
смертоносную начинку для химических ракет. Эта начинка автоматически переда¬ 
ется на ракетную пусковую установку (Міввііе Зііо), если таковая, конечно имеется. 
Это дает возможность создавать и запускать дальнобойные ракеты: кластерные или 
химические. Тибериумные «жилки» добываются и доставляются на ТіЪегіит ѴѴазІе 
Расііііу с помощью своеобразных «харвестеров», называемых ѴѴееб Еаіег. 

ЮНИТЫ 

Обратите внимание, что в С&С юниты теперь могут становиться ветеранами. 
Имеются три уровня ветеранства, при достижении каждого из которых защита 
юнита повышается на 25 %, скорость передвижения возрастает на 30 %, наносимый 
урон — на 25 %, а скорость ведения огня — на 20 %. При этом некоторые юниты об¬ 
ретают дополнительные способности. Например, Ноѵег МЬК5 на уровне Ѵеіегап 
Еіііе приобретает способность саморемонтироваться. 

ОБЩИЕ ЮНИТЫ 

Часть юнитов является общей для обоих сторон (различаются только цветом, а 
характеристики совершенно идентичны). 

ІЛдМ Іпіапігу. Легкая пехота — типичное «пушечное мясо». Единственное пре¬ 
имущество — очень дешевые. 

Епдіпеег. Очень ценный юнит, хотя и безоружный. Только инженер может вы¬ 
полнять ряд очень важных заданий: захватывать здания противника, мгновенно ре¬ 
монтировать собственные здания, чинить мост. После выполнения любого из этих 
заданий инженер исчезает. Инженер также обладает иммунитетом к тибериумным 
«жилкам» (то есть может совершенно без ущерба для себя пройтись по полю с ти- 
бериумными «жилками»). 

МоЪіІе Сопзігисііоп ѴеЬісІе (МСѴ). Мобильная строительная площадка позволя¬ 
ет основать новую базу на новом месте. 

Нагѵевіег. Старый знакомый харвестер, служащий для сбора тибериума. По- 
прежнему ничем не вооружен, но в случае необходимости им можно давить пехоту. 
Другое неожиданное применение харвестера — набить его синим тибериумом и про¬ 
вести (или забросить) на базу противника, желательно к Сопвігасііоп Уагй. Взрыв от 
разрушения такого харвестера будет столь сильным, что начисто снесет все близко 
расположенные здания и юниты. Для харвестера безвредны тибериумные «жилки», а 
в случае получения повреждений он саморемонтируется (правда, очень медленно). 

МоЪіІе Вепзог Аггау. Мобильный радар позволяет засечь любые юниты против¬ 
ника, как бы они ни маскировались. Особенно ценен как средство раннего опове¬ 
щения о надвигающейся подземной атаке противника. Пригоден и в нападении — 
позволяет обнаруживать юниты и здания противника, скрытые на еще не открытом 
участке карты. МоЪіІе Зепзог Аггау не виден на радарах противника. 

Нипіег-Зеекег Огоісі. Робот-охотник самостоятельно выбирает свою цель и пре¬ 
следует ее до тех пор, пока не настигнет; после этого взрывается, уничтожая и себя, 
и свою жертву. Робота-охотника невозможно уничтожить в ходе его преследова¬ 
ния; он преодолевает даже защитное поле (Рігевіогш Эеіепзе) СОІ. 

СОІ 

Оівс ТЪгоѵѵег. «Дискобол» метает дисковидные гранаты на весьма приличное 
расстояние. Весьма разрушительный юнит, доступный с самого начала игры. Одна- 
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ко никогда не концентрируйте «дискоболов» в одном месте, поскольку при уничто¬ 
жении Пізс ТЪго\ѵег взрывается. «Дискоболы» обладают иммунитетом к тибериум- 
ным «жилкам». 

.Титр іеі Іпіапігу. Пехотинцы, снабженные ракетным ранцем, способны запры¬ 
гивать на отвесные склоны и зависать в воздухе. Их мощный пулемет «Вулкан» мо¬ 
жет поражать и воздушные цели. В зависшем состоянии считаются летающими 
юнитами со всеми вытекающими последствиями. К примеру, могут совершенно 
безвредно для себя обстреливать ОЬеІізк оі ІідЩ, но становятся уязвимыми для ус¬ 
тановок ВАМ. Однако весьма дорогие: стоят втрое дороже «дискобола». 

Мейіс. Медик автоматически лечит находящуюся рядом пехоту, но не может ле¬ 
чить самого себя (однако его здоровье, хотя и медленно, но само выправляется с те¬ 
чением времени). Два медика уже могут лечить друг друга. Медики бывают эффек¬ 
тивны в самом начале игры, когда еще велика роль пехоты. Медики обладают 
иммунитетом к тибериумным «жилкам». 

ѴУоІѵегіпе. «Росомаха» — боевая машина, управляемая одним пехотинцем (для 
простоты отнесем «Росомах» к классу роботов). Хорошая «мясорубка» для пехоты 
противника. Но и только. 

Тііап. Боевой робот Титан обладает мощнейшей дальнобойной пушкой, очень 
эффективной при стрельбе по бронетехнике и зданиям противника. Уничтожает 
лазеры N00 с безопасного для себя расстояния. Однако совершенно беззащитен 
против авиации противника. 

АтрЬіЬіоиз АРС. БТР-амфибия, способна преодолевать водные преграды и пере¬ 
возить до 5 пассажиров. Средство доставки инженеров на базу противника. 

Ноѵег МІ.К8. Танк на воздушной подушке также может преодолевать водные 
преграды, причем над любой местностью передвигается с одинаковой скоростью. 
Один из немногих юнитов СБІ, способный стрелять по воздушным целям. Однако 
весьма дорог и обладает хилым «здоровьем». 

Візгиріег. Дезинтегратор оснащен новейшим оружием С 01. Излучает звуковые 
волны определенной частоты, которые уничтожают все на своем пути, так что будь¬ 
те осторожны, чтобы не зацепить и своих. «Простреливает» через препятствия, из- 
за чего особенно полезен при разрушении базы противника: нацельте дезинтегра¬ 
тор на 3 подряд стоящие Ро\ѵег Ріапіз противника, и они будут уничтожены за один 
«выстрел»! Однако дезинтеграторы весьма дороги и ползут, как черепахи. 

МашшоІЬ МК II. Следующее поколение танков-«мамонтов». Это чудовищная 
разрушительная машина, настоящий суперъюнит, поэтому вам разрешается иметь 
одновременно не более одного «супермамонта». Очень эффективен против юнитов 
любого вида, включая воздушные. Саморемонтируется с течением времени (но до¬ 
вольно медленно: не так быстро, как «косит» юниты). 

Огса РідЫег. Старый знакомый истребитель «Орка». Очень быстрый, легкий и 
маневренный самолет, способный за считанные секунды долететь до удаленной це¬ 
ли и нанести ракетный удар. 

Огса ВотЬег. Бомбардировщик «Орка» обладает более прочной броней, чем ис¬ 
требитель, но из-за этого проигрывает ему в скорости. Несет сокрушительный бом¬ 
бовый заряд. 

Саггу-а11. Транспортное средство, способное переносить боевую технику (но 
только одну единицу за раз). Полезно также для доставки харвестеров, если тибери- 
умное поле находится довольно далеко от Реііпегу. 

Основу сухопутных сил СЭІ составляет «сладкая парочка»: Титаны и Росомахи. 
Первые выносят всю бронетехнику и защитные сооружения (кроме ОЬеІізк оі 
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ЦдМ) с дальнего расстояния, вторые косят подбегающую пехоту. Однако им совер¬ 
шенно необходимы Ноѵег МБК5 (или Леі Литр ІпГапІгу) в качестве прикрытия на 
случай налета вражеской авиации. 

Авиация СЭІ очень сильна, но может развернуться в полную силу, если ей не бу¬ 
дут сильно мешать установки ЗАМ. Поэтому необходима координация действий на¬ 
земных и воздушных сил: пусть сухопутные войска выносят ЗАМ, и тогда «Орки» 
смогут совершенно безболезненно раздолбить грозные ОЬеІіккк о! ИдЫ. 

Как только Титаны и Росомахи «вгрызлись» в базу противника, а близлежащие 
ЗАМ уничтожены, тут же забрасывайте с помощью Саггу-а11 БТР, загруженный инже¬ 
нерами. Пусть инженеры сразу же захватывают близлежащие здания — это гораздо 
быстрее, чем уничтожать их, а затем косить посыпавшуюся из них пехоту. Если вы за¬ 
хватили здания, производящие юниты, то сможете сразу же клепать себе подкрепле¬ 
ние, «не отходя от кассы». На худой конец, вы всегда успеете их продать. В доверше¬ 
нии разгрома можно подбросить на том же Сапу-а11 своего «супермамонта». 

шоо 

Коскеі ІпГапІгу. Эти пехотинцы стреляют из базук, которые очень эффективны 
при борьбе с бронетехникой противника и при обстреле вражеских зданий. Также 
могут серьезно «покусать» авиацию противника. При всем при этом весьма деше¬ 
вы, единственный недостаток — медленно движутся и могут быть просто подавле¬ 
ны более проворной техникой. Неэффективны против пехоты. Обладают иммуни¬ 
тетом к тибериумным «жилкам». 

СуЬогд ІпГапІгу. Киборги — результат последних экспериментов N00 с тибери- 
умом. Это полулюди-полумашины, обладающие хорошей броней. Их даже не давят 
танки. Вооружены тяжелым пулеметом, особенно эффективным против пехоты. 
Киборги самоизлечиваются, находясь в тибериумном поле. Обладают иммунитетом 
к «жилкам». 

СуЬогд Соттапйо Более сильная версия киборга. Настоящий монстр, не знаю¬ 
щий преград, поэтому и разрешается иметь одновременно не более одного киборга- 
коммандос. Обладает разрушительнейшей пушкой, с одного выстрела разбиваю¬ 
щей любую технику (кроме МаттоШ МК II). 

АІІаск Сусіе. Бронемопед — самая быстрая и самая маневренная из всех назем¬ 
ных машин. Стреляет ракетами, поражающими и воздушные цели, но малоэффек¬ 
тивными при стрельбе по пехоте. Прекрасное средство для разведки местности и 
организации внезапных налетов. 

АІІаск Видду. Немного уступает бронемопеду в скорости, зато лучше защищен. 
Его пушка лучше всего пригодна для борьбы с пехотой и совершенно бесполезна 
против авиации. 

Тіск Тапк. Этот танк — основа сухопутных сил N00. Довольно быстро движет¬ 
ся, поскольку относится к разряду легких танков. Может зарываться в землю, остав¬ 
ляя на поверхности только башню. В этом случае его довольно трудно уничтожить, 
поскольку тогда его броня становится воистину «железобетонной». 

БиМеггапеап АРС. БТР N00 «покруче» аналога СЮІ, так как может зарываться в 
землю и передвигаться под ней. Точно так же вмещает 5 пехотинцев. 

ІІеѵіГв Топдие. Танк с огнеметной установкой, особенно эффективной против 
пехоты и зданий. За раз может сжечь с полдюжины солдат, если те имели неосто¬ 
рожность собраться в кучку. (Только не подпалите своих!) Ценность этого танка 
тем более повышается, что он может перемещаться под землей и совершать вне¬ 
запные налеты. 
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МоЬіІе Кераіг ѴеЬісІе. Ремонтный 
робот способен чинить боевую техни¬ 
ку прямо на поле боя (причем бесплат¬ 
но!). В режиме «диагсі» автоматически 
чинит всю технику, оказавшуюся по¬ 
близости. Поистине бесценная ма¬ 
шинка, хотя и ничем не вооружена. 

АхІіИегу. Артиллерийская уста¬ 
новка стреляет весьма точно и на 
очень большие расстояния. Настоя¬ 
щая гроза для всех наземных юнитов 
и зданий. Но является беззащитной 
мишенью для авиации противника. 

Может стрелять только в «разверну¬ 
том» состоянии и обладает весьма хилой броней. 

81еа1Ш Тапк. Танк-невидимка остается невидимым до тех пор, пока не начинает 
стрелять. (Его также могут обнаружить пехота и мобильный радар противника, а 
также защитные укрепления базы.) Кроме того, поражает своими ракетами и воз¬ 
душные цели. В этом вся его ценность, так как сам танк очень слабо защищен и об¬ 
ладает хилым «здоровьем». 

Натру. Вертолет «Гарпия» особенно эффективен против пехоты и зданий, но его 
очень нетрудно сбить, благо что он зависает в воздухе, ведя стрельбу. Невидим на 
радарах противника. 

ВапзЬее. Это новое поколение летательных аппаратов, разработанных N00. 
«Баныпи» обладает парой плазменных пушек, очень эффективных при стрельбе по 
бронетехнике и зданиям. Однако броня «Баныпи» оставляет желать много лучшего, 
так что сбить его не труднее, чем «Гарпию». 

\Ѵеей Еаіег. Своеобразных харвестер, собирающий вместо самого тибериума 
тибериумные «жилки», которые идут на производство химических ракет. Ничем не 
вооружен, но обладает очень мощной броней. 

Конечно, «фишка» армии ИСЮ — подземные юниты. Что может быть проще, 
чем загрузить подземный БТР инженерами и беспрепятственно доставить их в 
центр базы беспечного противника, расставившего охрану только по периметру ба¬ 
зы и не замостившего центр ее бетонными плитами? В противном случае придется 
брать базу приступом. 

Идеальное средство — использовать дальнобойную артиллерию, это выманит 
противника с базы (и тогда, возможно, сработает план подкопа). Очень вероятно, 
что враг поднимет в воздух авиацию — это «силы быстрого реагирования»; кроме 
того, артиллерия совершенно беззащитна перед «Орками». На этот случай всегда 
прикрывайте артиллерию бронемопедами и Коскеі БаипсЬегз. Тіск Тапк даст до¬ 
стойный отпор наземной бронетехнике, а внезапно появившиеся ЭеѵіГз Топдие в 
мгновение ока сожгут всю пехоту. 

Армия N00 вообще очень гибкая в плане преподнесения всяческих «сюрпри¬ 
зов» (особенно со БіеаШі Тапк) и использования комбинированных тактик. 

На ранней стадии игры очень эффективна «сладкая парочка» Коске! Баипсйегз + 
СуЬогд («мешайте» в пропорции 3:2), а с помощью бронемопедов можно быстренько 
разведать территорию. Кроме того, из бронемопедов можно составлять мощные и 
подпижные ударные кулаки, действующие по принципу «ЫІ апб гип». Бронемопеды 
неэффективны лишь против пехоты, но от нее они могут легко удрать. Впрочем, их 
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можно комбинировать с АНаск Видду, лишь незначительно уступающим бронемопе- 
дам по скорости, но прекрасно расправляющимися с пехотой. 

ЗіеаШі Тапкь полезно приставлять в качестве охранников к собственным харве- 
стерам, и тогда противник еще долго будет ломать голову над тем, куда же делись его 
«Орки», отправленные на уничтожение этого харвестера. 

МУТАНТЫ 

Сначала тибериум считался экологически чистым источником энергии. Только 
позднее было обнаружено, что этот минерал вызывает сильные мутации даже у лю¬ 
дей, не имеющих прямого контакта с ним, а лишь живущих поблизости. Губитель¬ 
ное воздействие тибериума было раскрыто слишком поздно, когда многие жители 
районов распространения тибериума уже погибли, а оставшиеся необратимо мути¬ 
ровали. Эти мутанты, называющиеся себя Забытыми (Рогдоііеп) живут теперь под 
землей и агрессивно настроены по отношению к остальному роду человеческому. 
Однако в ряде миссий мутанты приходят вам на помощь, а потому полезно знать, 
кто они такие. 

Обычные мутанты не сильнее обычных пехотинцев, да и брони у них тоже нет 
никакой. Единственное преимущество — все мутанты самоизлечиваются, находясь 
на тибериумном поле. 

Но среди мутантов попадаются общепризнанные вожди — это настоящие су- 
перъюниты вроде Соттапбов из первого С&С: 

Іітадаап - обладает снайперской винтовкой, могущей сразить наповал любого 
пехотинца (но не киборга) с дальнего расстояния. Обладает орлиным зрением, бла¬ 
годаря чему имеет огромный радиус видимости. 

СЬозіаІкег - неизвестно, чем уж вооружен этот Охотник, однако за один выст¬ 
рел уничтожает любую бронетехнику. Способен мгновенно разрушать вражеские 
здания, ставя на них пластиковые мины. 

Миіапі Нцаскег - мутант-угонщик способен угнать любую технику противника. 
Невероятно быстро бегает. 

Однако помните, что супермутанты — простые смертные, не обладающие ника¬ 
кой броней. 

ПРОХОЖДЕНИЕ МИССИЙ 

Все миссии проходились на среднем уровне сложности. Часть миссий являются 
необязательными, но их выполнение облегчает прохождение основных миссий. До¬ 
полнительные миссии отмечаются далее звездочкой (')• 

СОІ 

1. Кеіпіогсе РЬоепіх Вазе 

Оказывается, Кейн жив! Его войска атакуют базу «Феникс». Требуется нала¬ 
дить работу базы и покончить с присутствием войск N00 в секторе. 

Задачи: построить Кейпегу и казарму. Уничтожить всех врагов в округе. 

Простенькая «затравочная» миссия. Нет проблем: сразу же стройте Кейпегу и 
сконцентрируйте все приданные вам войска возле тибериумного поля: они будут 
защищать харвестер от редких вылазок неприятеля. Поставьте казарму и начи¬ 
найте производить солдат. Накопите штук 20 и объедините их в одну группу. С 
этой группой обойдите всю карту и перебейте всех оставшихся врагов. Начинать 
лучше с северо-запада, где у неприятеля имеется мини-база из двух зданий (за 
мостом). 
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2. 5есиге ТНе Кедіоп 

Обнаружена база N00, откуда было совершено нападение на «Феникс». Требу¬ 
ется ее уничтожить. Однако сначала надо эвакуировать из сектора все мирное на¬ 
селение. Этому препятствуют батареи ЗАМ. 

Задачи: развернуть МСѴ и основать базу. Уничтожить все батареи ЗАМ. Раз¬ 
громить базу противника. 

Разверните МСѴ возле двух тибериумных полей (чуть ниже по дороге). Пост¬ 
ройте Ро\ѵег Ріапі, затем две Кейпегу одну за другой. Так вы сразу же обеспечите се¬ 
бя быстрым притоком тибериума. За оборону базы можете не опасаться — на этой 
стадии игры не будет вообще никаких атак. Далее ставьте казарму и начинайте про¬ 
изводить легкую пехоту и «дискоболов». 

Как только соберете отряд в 30 юнитов, можете идти в атаку на базу противни¬ 
ка. Только предварительно натренируйте одного инженера. Он восстановит мост в 
северо-западном направлении (чтобы сделать это, выберите инженера, а затем 
щелкните левой кнопкой мыши по «домику» возле моста). Перебравшись через 
мост, сразу же начинайте громить базу противника (ЗАМ оставьте на потом). Пер¬ 
вым делом уничтожьте здания, производящие юнитов, затем — Р.ейпегу и 
Сопзігисііоп Уагсі. 

Тем временем не прекращайте производство юнитов, поскольку у противника в 
засаде сидят несколько отрядов. Они выскочат и начнут атаковать вашу базу (или 
попытаются прорваться на подмогу к своим), как только вы ворветесь на базу ЫОП. 
Но все это мелочи, и вы быстренько расправитесь со всеми. После этого останется 
только уничтожить все батареи ЗАМ — всего их 7 штук (5 вы увидите сразу, а еще 2 
находятся в правом нижнем углу карты). 

Разведка донесла, что высоко в горах, вблизи места крушения НЛО, Братство 
развернуло свою научно-исследовательскую базу. Рядом с ней обнаружено база 
N00, вывозящая артефакты с места крушения и поддерживающая научно-исследо¬ 
вательский центр. 

Теперь перед вами есть выбор: либо сразу попытаться захватить научно-иссле¬ 
довательский центр (4-я миссия), либо сначала разгромить базу поддержки, дабы 
противник лишился подкреплений (3-я миссия). Пройдя предварительно третью 
миссию, вы облегчите себе жизнь в четвертой. 

3. * Саріиге Тгаіп $іаііоп 

Обнаружена база N00 с подъездными путями, ведущими к их научно-исследова¬ 
тельскому центру. Требуется захватить вокзал, чтобы отрезать центр от базы 
снабжения. 

Задача: захватить вокзал (не разрушить!) и уничтожить все здания противника. 

Вся миссия проходится ограниченным контингентом войск. Базы у вас нет. 

Объедините все боевые юниты в одну группу, инженеров — в другую. Спустив¬ 
шись с возвышенности, возьмите чуть влево. Там будет первый блокпост противни¬ 
ка. Разделайтесь с врагами, придерживаясь старого доброго принципа «всем скопом 
на одного». Но радар не уничтожайте! Захватите его с помощью инженера. Тем са¬ 
мым вы дадите «зеленый» свет транспортным челнокам и получите весомое под¬ 
крепление. Самое главное - среди вновь прибывших будет медик! (Следовательно, 
вы сможете лечить своих солдат.) 

Радар вскроет вокруг себя небольшой участок карты. Этого будет достаточно, 
чтобы обнаружить второй блокпост противника, который расположен на возвы- 
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шеиности чуть ниже. Чтобы добраться туда, надо сделать небольшой крюк. Дейст¬ 
вуйте по той же схеме, захватив и второй радар. В награду получите еще небольшое 
подкрепление. (Плюс дополнительное подкрепление, если понесете ощутимые по¬ 
тери при взятии второго блокпоста.) 

Теперь можно спуститься вниз и штурмовать главную базу N00, расположен¬ 
ную в левом верхнем углу карты. Только тогда придется прорываться через ворота, 
охраняемые двумя лазерными турелями. Прорваться и выполнить миссию можно и 
так, но вы будете идти на грани. Лучше избрать другой, окольный путь («нормаль¬ 
ные герои всегда идут в обход»). Направляйтесь в правый верхний угол карты, не 
спускаясь вниз. Вы пройдете через 4 моста (один из них придется восстановить с по¬ 
мощью инженера). Будет несколько стычек, но из них можно выйти без потерь. До¬ 
бравшись до правого верхнего угла карты, поверните на запад, придерживаясь 
верхней кромки карты. Вы выйдите в тыл базы N00. Разгромить ее не составит ни¬ 
какого труда. Займите вокзал с помощью инженера (только нечаянно не уничтожь¬ 
те вокзал). Затем останется только сровнять с землей две наблюдательные вышки у 
ворот базы, и на этом миссия закончится. 

4. Зесізге Сга$Н $ііе 

Задача: найти место крушения НЛО и захватить научно-исследовательский 
центр. 

Разверните МСѴ вблизи тибериумного поля, поставьте Роѵѵег Ріапі, затем две 
КеГіпегу и казарму. Произведите штук 5 солдат и объедините их с остальными юни- 
тами — на первое время этой армии более чем достаточно, чтобы отбивать редкие 
атаки противника. Затем стройте вторую Роѵ/ег Ріапі, радар и ѴѴеаропк Расіогу. Про¬ 
изведите третий харвестер, и теперь вы обеспечены солидным притоком тибериу- 
ма. Далее набирайте солидную армию пехоты и техники. Пропорции таковы: на 
двух легких пехотинцев — двух «дискоболов» и одного медика. Росомах и Титанов 
штампуйте примерно поровну. Вам потребуется примерно 10 легких пехотинцев, 10 
«дискоболов», .5 медиков, 5 Титанов и 5 Росомах. Придайте этой армии инженера — 
и можете отправляться в путь. (На всякий случай поставьте парочку защитных ба¬ 
шен на северо-восточном направлении и не забывайте продолжать клепать юниты.) 

Первая база противника расположена очень близко от вас — по дороге на севе¬ 
ро-восток от тибериумного поля. Но лучше направиться сразу ко второй базе (а на 
первую вы потом зайдете с тыла, где нет защитных сооружений). Чтобы попасть на 
вторую базу, выйдите по направлению к первой и сразу же сверните на восток, на 
возвышенность. Там будет разрушенный мост, который вы почините с помощью 
инженера. Перейдя мост, ненадолго остановитесь, чтобы отбить атаки юнитов, ко¬ 
торые выскочат по тревоге навстречу вам. Подлечив солдат, направляйтесь через 
второй мост. Впереди ведите Титанов и Росомах, за ними — пехоту. Вам предстоит 
с боем ворваться во вторую базу N00, которая начинается сразу же за мостом. Сне¬ 
ся лазерные установки и пробив ворота, сверните на северо-восток, где у противни¬ 
ка расположены энергетические установки. Уничтожив их, вы обесточите базу и 
тем самым обезвредите прочие защитные сооружения. Продолжая громить эту ба¬ 
зу, будьте осторожны и не уничтожьте нечаянно технический центр, который рас¬ 
положен примерно в центре базы. Захватите его с помощью второго инженера, тем 
самым одна из целей миссии будет достигнута. 

Далее будет совсем просто. Вернитесь через второй мост и спуститесь под него 
по направлению к первой базе противника (на юго-запад). Разгромить эту базу вам 
не составит никакого труда. Впрочем, совсем не обязательно утюжить ее до самого 
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конца — достаточно пройти через нее к ущелью, ведущему в юго-восточном на¬ 
правлении. Там вы обнаружите место падения метеорита, и на этом миссия автома¬ 
тически завершится. 

5. Оеіепсі Сга$Н 5і*е 

Мы добрались до места крушения НЛО. А вот и само НЛО. Что же там внутри? 
Но времени на поиски нет, так как войска N00 перешли в контратаку и стремят¬ 
ся уничтожить НЛО, дабы оно не досталось СОІ. 

Задача: продержаться до прихода подкрепления; любой ценой защитить НЛО. 

Первым делом снизьте скорость игры до минимальной и осмотритесь База от¬ 
крыта с двух направлений: с северо-западного и юго-западного, откуда поперемен¬ 
но (а иногда и одновременно) будут накатывать волны врагов. Базы у вас фактичес¬ 
ки нет, добывать тибериум и строить что-либо вы не можете. Зато имеется казарма, 
в которой вы можете тренировать солдат. Изначально у вас есть 4 500 кредитов, ко¬ 
торые вы можете потратить на эти цели (к концу игры добавят еще 2 000). 

Первым делом подведите всех солдат поближе к передовой, распределив их по 
двум направлениям. Инженеров не трогайте: пусть они стоят как можно ближе к 
НЛО, готовые в любую секунду заняться его ремонтом. (Не расходуйте инженеров 
на ремонт защитных башен: если и потеряете их — не велика беда.) Сначала натре¬ 
нируйте четырех медиков и распределите их по направлениям. Далее производите 
«дискоболов» и легкую пехоту (примерно в равной пропорции), насколько хватит 
денег. Из этих новобранцев сформируйте третью группу, и пусть она стоит в резер¬ 
ве (на случай прорывов и подкопов). 

К вам будет послано подкрепление, но начнется ионная буря и все посланные ко¬ 
рабли будут уничтожены. Буря будет бушевать еще 10 минут. В течение этого вре¬ 
мени вам придется обходиться тем, что есть. На первых же минутах игры группа ра¬ 
кетчиков начнет обстреливать с утесов ваши энергетические станции и радар. С 
этим ничего не поделаешь, и с их потерей придется смириться (до казармы ракетчи¬ 
ки все равно не достанут, а потеря энергетических станций скажется лишь на том, 
что юниты будут производиться чуть медленнее). 

Приблизительно на 6-й минуте игры к вам «подкопаются» несколько Ріате 
Тапкз и БТР. Первая группа вылезет возле НЛО (к юго-западу от него), вторая — 
возле казармы. Вот тут и пригодится ваш резерв. Кроме того, снимите часть сил с 
передовых. Когда останется 2 минуты до конца ионного шторма, вам подбросят 
2 000 кредитов — сможете «залатать дыры». 

Но вот и долгожданное подкрепление. Только не расслабляйтесь, так как сразу 
же за этим радостным событием последуют две атаки моторизованных и танковых 
частей: сначала с северо-западного, а потом с юго-западного направлений. Тут вам 
весьма кстати пригодятся прибывшие Титаны. Как только последняя машина про¬ 
тивника будет уничтожена, миссия завершится. 

Дальнейшая цель — освободить Тратоса из тюремного госпиталя, в котором 
N00 проводят свои чудовищные эксперименты над мутантами, как над подопыт¬ 
ными кроликами. Чтобы сделать это, можете сразу же перепрыгнуть на седьмую 
миссию. Но лучше пройти сначала шестую, дабы облегчить себе дальнейшую игру. 

6. * Оекігоу Ка«іаг Аггау 

На подступах к тюремному госпиталю у N00 стоит развитая система опове¬ 
щения о приближении противника. Требуется вывести ее из строя. 

Задача: уничтожить все три ретрансляционные станции и группу радаров. 
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Общая ситуация такова: у противника имеется небольшая база, которая медлен¬ 
но, но верно производит новые юниты. Вам же будут несколько раз подбрасывать 
подкрепление: 2 раза «просто так» и 3 раза — после разрушения очередной стан¬ 
ции. Кроме того, у вас будет медик, с помощью которого можно лечить солдат. 

Объединив все юниты в одну группу, двигайтесь на юго-восток. Вскоре вы натк¬ 
нетесь на казарму N00, которую уничтожите без труда. После этого вам дадут под¬ 
крепление. Подведите его к вашей основной группе. Пока ждете воссоединения, 
внимательно осмотритесь. «Тибериумные демоны» уже вскрыли для вас приличный 
кусок карты — можно строить дальнейшие планы. 

Поворачивайте всей армией на север, к первой ретрансляционной станции. 
Пусть вас не обманывает то, что возле нее не видно защитников: они тотчас же по¬ 
явятся из-под земли, как только вы приблизитесь к станции. После уничтожения 
этой станции вам дадуг подкрепление. Чтобы побыстрее с ним объединиться, выве¬ 
дите свою армию назад, к развилке (к тому месту, где вы уничтожили казарму). 
Здесь вам предстоит выдержать серию атак N00, поскольку противник «узнал» о 
вашем присутствии и выслал вам навстречу все свободные юниты. Отбив атаки, ос¬ 
новательно подлечитесь. 

Видите разрушенный мост вблизи правого верхнего края карты? Теперь ваш 
путъ лежит туда. Заранее отметьте для себя те места, где вам предстоит сражаться с 
противником. Но это еще не все. Недалеко от вас, примерно в центре карты, есть не¬ 
большая изолированная возвышенность, там вас ждет засада: на самой возвышен¬ 
ности — ракетчики, а вокруг закопаны БТР-ы с пехотой. Так что будьте осторожны. 

Пройдите под разрушенный мост к правому верхнему углу карты. Какая удача! 
Здесь у N00 целый энергетический центр, очень слабо охраняемый. Уничтожив все 
Роѵег Ріапіз, вы существенно ослабите противника (хотя и не обесточите его сов¬ 
сем: лазерные турели еще будут продолжать работать). Пройдите по ущелью даль¬ 
ше и поверните на юг, к правому нижнему углу карты. Сразу же за тибериумным 
полем вы выйдете к базе противника. Уничтожьте харвестеры с помощью техники 
(смотрите, чтобы они не подавили вашу пехоту) и расстреляйте лазерные турели с 
дальнего расстояния с помощью Титанов (на этом направлении у противника толь¬ 
ко 2 турели). Далее начинайте «утюжить» базу, стараясь держаться подальше от во¬ 
рот, чтобы не попасть раньше времени под обстрел лазерных турелей. Потом наста¬ 
нет черед и самих турелей (уничтожаются всем скопом: пехотой и техникой). 

После этого вам ничто не будет мешать уничтожить рядом стоящую станцию. 
Подождите подкрепления и основательно подлечитесь. Теперь уничтожьте послед¬ 
нюю ретрансляционную станцию, что в правом верхнем углу карты. Она охраняет¬ 
ся всего лишь двумя лазерными турелями. Получив очередное подкрепление, спус¬ 
кайтесь вниз, к туннелю. Пройдя через туннель, вы выйдете в тыл группы радаров. 
Можно даже не разбираться с защитниками (хотя можно «вынести» их всех) — до¬ 
статочно только уничтожитъ все радары. После этого миссия автоматически завер¬ 
шится. 


7. Ке&сие Тга(о$ 

N00 проводит эксперименты на выживших мутантах. Тратос, предводитель му¬ 
тантов, — один из «подопытных кроликов». Требуется вызволить Тратоса из плена. 

Задачи: 1. Освободить Тратоса из тюрьмы-госпиталя и доставить его на базу 
СБІ. 2. Разгромить базу N00. 

Миссия делится на две части. Первая часть проходится тремя суперъюнитами 
(ранга коммандос из первого С&С). У Умаган есть снайперская винтовка, из которой 
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она валит наповал любого пехотинца с приличного расстояния (правда, перезаряжа¬ 
ется эта винтовка не так быстро, как хотелось бы). У Охотника — суперружье, из ко¬ 
торого он может разнести с одного выстрела любую единицу техники. Кроме того, 
охотник может ставить на здания пластиковые мины с часовым механизмом — лю¬ 
бое здание взлетает на воздух через пару секунд. Третий мутант — профессиональ¬ 
ный угонщик: может угнать любую технику, даже технику противника. Только учти¬ 
те, что ваши суперъюниты — простые смертные, от ранений гибнут так же быстро, 
как и простые солдаты. А гибель любого из них равносильна провалу всей миссии. 

Во второй части миссии вы получите возможность отстроить свою базу и полно¬ 
стью разгромить противника. 

1. С самого начала установите минимальную скорость игры. Двигайтесь не торо¬ 
пясь, время вас пока что не поджимает. Используйте специализацию юнитов: пусть 
Умаган валит пехотинцев, а Охотник уничтожает технику противника. Особенно 
будьте внимательны в самом начале игры: как только выйдете из ущелья, резко по¬ 
верните на север. Дело в том, что вы наткнетесь на несколько дозорных, один из ко¬ 
торых побежит к АПаск Видду, чтобы укатить на нем на базу и оповестить о вас при¬ 
ближении. Не допустите этого (если вы сразу повернете на север, как было сказано, 
то успеете его перехватить). 

Затем пройдите дальше на запад и выйдите на тибериумное поле. Постойте там 
немного, дабы полностью восстановить силы всех юнитов (тибериум лечит всех 
мутантов). Здесь же к вам присоединится «тибериумный демон» (управлять им вы 
не сможете, зато он будет, как собачка, следовать за вашими юнитами и помогать 
им бороться с противником). Дойдите до западного конца поля, откуда будет виден 
радар противника (там небольшой форпост N00). Пусть Умаган сделает по нему 
пару выстрелов из снайперской винтовки. Цель — выманить из гарнизона немно¬ 
гочисленных защитников. Пусть они бегут к вам поодиночке и так же поодиночке 
гибнут под пулями ваших супермутантов. Далее, обогнув возвышенность, осторож¬ 
но приближайтесь к форпосту. Первым делом уничтожьте два АІІаск Сусіез (сбоку 
от дороги, в юго-западном направлении) либо захватите один из них с помощью му¬ 
танта. Далее надо уничтожить лазерную турель. Можно расстрелять ее и из снай¬ 
перской винтовки, только дело это слишком нудное. Пусть лучше Охотник поста¬ 
вит на нее мину. Конечно, он будет серьезно ранен (пока добежит, турель пальнет 
по нему раза три-четыре). Но это не беда — можно отвести его подлечиться на ти¬ 
бериумное поле. 

Затем ведите всех через мост. Сразу за мостом и будет тюремный комплекс. 
Пусть охотник заложит мину в здание у правого верхнего угла ограды. Взрывом сне¬ 
сет и часть ограды — образуется брешь, через которую вы сможете проникнуть на 
территорию комплекса. Только теперь будьте особенно внимательны и осторожны. 
Поднимется тревога, и к вам со всех сторон побегут охранники. Лучше стоять на ме¬ 
сте и расстреливать подбегающих поодиночке. Но особенно не мешкайте, ибо с мо¬ 
мента тревоги пошел тикать «счетчик» — вам дается 4 минугы, чтобы вызволить 
Тратоса. К ограде госпиталя должны подобраться и Умаган, и Охотник. Чтобы осво¬ 
бодить Тратоса, достаточно подвести ко входу в госпиталь одну только Умаган. Од¬ 
нако после освобождения подвалит еще несколько охранников, и, чтобы гарантиро¬ 
ванно с ними расправиться, желательно иметь охотника. Потом побыстрее «делайте 
ноги». Как только подведете Тратоса к присланному транспорту, начнется вторая 
часть миссии. 

2. Теперь в вашем распоряжении МСѴ и несколько роботов. Сместитесь всей 
командой на юго-запад, пока не обнаружите ложбину с тибериумом. Чуть выше бу- 


27 



СОМІУІАІУР & СОМОЦЕВ; ТІВЕВІАПІ 5ІІІУ _ 

дет поле с более дорогим синим тибериумом (но он быстро истощается). Разверни¬ 
те МСѴ примерно посередине между этими полями. Рассчитайте так, чтобы одна 
Кейпегу оказалась как можно ближе к одному полю, а вторая — к другому. Но не ос¬ 
танавливайтесь на этом и (после добавочного Ролтег Ріапі) поставьте еще и третью 
Кейпегу. Для защиты базы вам на первых порах вполне хватит сил, приданных в са¬ 
мом начале игры. А вот после третьей Кеб негу необходимо поставить барак и накле¬ 
пать с полдюжины пехотинцев, дабы возместить поредевшие ряды защитников. По¬ 
сле этого стройте ѴѴеаропв Расіогу и начинайте массовое производство Титанов и 
Росомах. В этой миссии вам также доступны «Орки»-истребители. Проходить мис¬ 
сию (то есть разгромить базу N00) можно как угодно, можно даже ограничиться 
одними роботами и вообще не производить «Орков» (но с ними интереснее). На¬ 
пасть на базу можно сразу с нескольких направлений (даже с трех), только придет¬ 
ся починить пару мостов. Вообще говоря, в этой миссии ничего не стоит задавить 
противника техникой (достаточно 30 — 40 юнитов). На пехоту лучше вообще не по¬ 
лагаться. 

Для завершения миссии необходимо сровнять с землей буквально всю базу, до 
последнего столбика (бетонные заграждения можно не трогать). 

Дальнейшая глобальная задача — пробраться к базе генерала Вега, расположен¬ 
ной на острове. Можете сразу браться за эту задачу, перепрыгнув к 9-й миссии. Но 
вы облегчите себе жизнь, если пройдете сначала 8-ю. 

8*. Ое$ігоу Ѵеда'5 Оаш 

Островная база генерала Вега очень сильно защищена. Однако в ее обороне есть 
одно слабое место — энергия к ее защитным сооружения подводится с гидроэлект¬ 
ростанции. Если уничтожить эту станцию, то замрут установки ЗАМ. А чтобы 
вывести из строя гидроэлектростанцию, достаточно уничтожить две регулятор¬ 
ные станции — без них электростанция «перегреется» и самоуничтожится. 

Задача: уничтожить обе регуляторные станции. 

Вы сразу же наткнетесь на две АНаск Видду, которые уничтожите без труда. Но 
пока будете с ними разбираться, трое ракетчиков отойдут в тыл и уничтожат за со¬ 
бой мост. Это не беда — к форпосту ракетчиков можно подобраться в обход, при¬ 
держиваясь нижней кромки карты. С ракетчиками вы также справитесь без про¬ 
блем и сровняете с землей их форпост. Как только уничтожите ЗАМ Зііе, прибудет 
подкрепление (на транспортном вертолете). Дальнейший маршрут очевиден и одно¬ 
значен: к правому нижнему углу карты, а оттуда зигзагом — к мосту. На пути следо¬ 
вания вам будут попадаться отдельные пехотинцы, но это все мелочи. Опасайтесь 
только огнеметного танка, который обязательно где-то вынырнет по пути вашего 
следования. Не подставьте под него пехоту — мигом сгорит! 

Перейдя через мост, поднимайтесь на возвышенность, к следующему форпосту. 
Внешняя легкость при его взятии будет обманчивой — на северо-западной его окра¬ 
ине врыты в землю два танка, так что разберитесь сначала с ними, а потом прини¬ 
майтесь крушить здания. Как только уничтожите последнюю ЗАМ, появится под¬ 
крепление на двух транспортных вертолетах. Первый вертолет сядет возле вас — 
здесь проблем нет. Но второй вертолет попробует приземлиться на вражеском «пя¬ 
тачке» чуть к северу от вас и будет уничтожен. Однако он успеет высадить одного 
инженера. Все внимание обратите на этого инженера! Сразу же хватайте его и за¬ 
ставляйте бежать к мосту, ведущему на этот «пятачок». Инженер должен успеть по¬ 
чинить этот мост. Но если он и погибнет, не выполнив своей задачи, не беда: миссию 
вы все равно сможете пройти, только в дальнейшем будет потруднее. 
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Ведите свою армию через мост на северо-запад. На развилке мостов вас будет 
поджидать небольшая группа пехотинцев, с которыми не должно возникнуть про¬ 
блем. Итак, ситуация витязя на перепутье: по какому мосту лучше пойти? Если тот 
инженер не успел справиться со своим заданием, то у вас, собственно, выбора и нет: 
придется идти трудной дорогой, через северо-западный мост, и атаковать «в лоб» 
две базы противника. Но вот если успел (что мы и предполагаем), тогда поворачи¬ 
вайте на северо-восток. Расправившись с немногочисленным гарнизоном и сравняв 
с землей все постройки, обогните возвышенность по часовой стрелки и выйдите к 
ложбине. Ну и ну! Так здесь подземный туннель! Ныряйте в туннель, который вы¬ 
ведет вас прямо в тыл одной из баз N00, на тибериумное поле. Тыл-то он тыл, толь¬ 
ко прикрывается он двумя лазерными турелями — будьте к этому готовы. 

Можно, конечно, сровнять с землей эту базу и ни о чем не думать. А вы не забы¬ 
ли о двух инженерах, которые пришли к вам с последним подкреплением? Лучше 
бы их использовать. Поэтому пусть первый из них захватит Яеііпегу, а второй — 
Напсі оі N 06 . Теперь есть два пути. Первый — можно даже позабавиться и постро¬ 
ить полноценную базу из зданий N00 со всеми вытекающими последствиями. Де¬ 
лается это так. Если первый инженер захватил Кейпегу в тот момент, когда в ней на¬ 
ходился харвестер, тогда проблем нет — харвестер автоматически станет вашим и 
начнет собирать вам тибериум. Если нет, тогда поступайте следующим образом. 
Произведите двух инженеров, и пусть каждый из них захватит по ТіЪегіит Зііов — 
вы получите добавку к кредитам, необходимую для дальнейших манипуляций. Про¬ 
изведите третьего инженера и захватите с его помощью Сопвітсйоп Ѵагсі. А благо¬ 
даря манипуляции с захватом Зііоз у вас есть нужные средства, чтобы построить 
Роѵег Ріапі и вслед за ней — новую Кейпегу (которой будет автоматически придан 
так нужный вам харвестер). 

Но зачем вам база? К чему все это нудное строительство? Силы противника и 
так подорваны, поэтому лучше пойти вторым путем. У вас есть 2 000 кредитов (бла¬ 
годаря захвату Кейпегу), ну и наклепайте на них несколько пехотинцев N00 — пу¬ 
стячок, а приятно. Вторую «прибавку к пенсии» вы получите, когда уничтожите все 
ЗАМ Зііез на этой базе: прибудет традиционное подкрепление на вертолете. 

Не забудьте уничтожить первую регуляторную станцию, которая расположена 
на этой же базе. Далее направляйтесь на юго-запад через мост. Предстоят незначи¬ 
тельные стычки с редкими пехотинцами противника (преимущественно это будут 
ракетчики). Пройдя половину моста, вы получите еще немного подкрепления. Всей 
вашей армии за глаза хватит, чтобы, перейдя через мост и свернув на север, уничто¬ 
жить вторую мини-базу противника. Там же будет и вторая регуляторная станция. 
Взорвите ее — и миссии конец. 

9. Ое&ігоу Ѵеда'5 Ва$е 

Задача: уничтожить базу N00. Захватить пирамиду (командный пункт), в ко¬ 
торой находится генерал Вега. 

Если вы прошли предыдущую миссию, то сразу же получите в свое распоряже¬ 
ние МСѴ; если нет, то придется снача\а побродить по округе и уничтожить все 7 ба¬ 
тарей ЗАМ, и после этого к вам прибудет транспорт с техникой. Второе преимуще¬ 
ство, которое получают прошедшие предыдущую миссию, заключается в том, что 
первые 20 минут все батареи ЗАМ противника бездействуют (правда, это практиче¬ 
ски ничего вам не дает). 

Разверните МСѴ в долине меж трех тибериумных полей (с синим тибериумом). 
Сразу же поставьте парочку Кейпегу — на первое время вполне хватит, так как си- 
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ний тибериум собирается очень быстро и очень дорого стоит (позднее, когда иссяк¬ 
нут эти поля, произведите еще парочку харвестеров, так как теперь им придется ез¬ 
дить достаточно далеко за обычным зеленым тибериумом). Ваша задача — как мож¬ 
но быстрее построить ѴѴеаропз Расіогу и начать массовое производство Титанов и 
Росомах. Однако первым делом произведите МоЫІе Бепзог Аггау (достаточно одно¬ 
го), так как противник любит в этой миссии атаковать из-под земли. Никаких за¬ 
щитных сооружений не стройте. 

Тем временем можете не спеша прочесывать окрестности и разведывать обста¬ 
новку. Первым делом пройдите чуть на запад, где вы наткнетесь на мост. Этот мост 
ведет к островной базе противника, где укрылся генерал Вега. Мост состоит из двух 
половинок. Первую половинку контролируете вы, вторую — противник. Разрушьте 
свою половинку моста, и тогда враг не сможет пробраться к вам с острова обычным 
образом (разве что под землей). Однако у противника есть еще небольшой форпост 
(к югу от вас), откуда он может прислать инженера и починить мост. Дабы преду¬ 
предить такой случай, оставьте возле моста 3 — 4 юнита, а остальной группой про¬ 
должайте прочесывать окрестности, уничтожая попадающиеся по пути отдельные 
юниты противника и установки ЗАМ (последнее может пригодиться: не исключено, 
что вы будете использовать вертолеты-»Орки»), 

Первые 20 минут игры пройдут очень спокойно: враг не будет предпринимать 
серьезных попыток атаковать вашу базу. После этого начнутся подземные атаки 
группами по 3 — 4 юнита. Самое опасное — БТР с инженерами, которые могут ус¬ 
петь захватить ряд ключевых зданий. Поэтому вновь производимых роботов ста¬ 
райтесь равномерно рассредоточить по всей базе (гуще всего — возле Сошігисііоп 
Уагсі; лучше всего обнести весь Сопзігисііоп Уагй бетонными стенами). 

Накопите с дюжину Титанов и с дюжину Росомах, переходите в контратаку (луч¬ 
ше сразу после отражения очередной атаки) и идите громить ими форпост против¬ 
ника (сами не переставайте клепать роботов). Форпост находится на маленьком ос¬ 
трове на юге. Обратите внимание: на остров ведет мост, который контролирует 
противник. Если мост будет уничтожен (намерено или нечаянно), вы останетесь с 
носом и придется доставать врага с помощью БТР-амфибий. Дабы такого не произо¬ 
шло, не останавливайтесь ни на мосту, ни перед ним; придется упорно «рулить» под 
огнем противника. Но это не беда — гарнизон форпоста слабенький, так что потери 
будут небольшим. 

Далее по такой же схеме можно разгромить основную базу N00. Только сил по¬ 
надобится чуть побольше: штук 15 Титанов, штук 15 Росомах и БТР с пятью инжене¬ 
рами на борту. Полезно также иметь штуки 4 вертолета-»Орки». Дело в том, что 
между половинками моста, ведущего к острову, расположены две лазерные уста¬ 
новки — их желательно уничтожить «Орками» еще до решительного штурма (что¬ 
бы не затягивать операцию, дабы противник не успел разрушить свою половинку 
моста). 

Итак, подведите армию к своей половинке моста: впереди Титаны, затем Росома¬ 
хи, а в хвосте - БТР. С помощью одного из инженеров восстановите свою половин¬ 
ку моста и сразу же устремляйтесь всей армией на остров. Принцип все тот же: ус¬ 
петь проскочить, пока противник не разрушил мост. На вас налетит куча «мелюзги», 
так что, добравшись до берега, сначала остановитесь и разберитесь с налетчиками. 
Затем можете неторопливо продвигаться и расстреливать по одной лазерные туре¬ 
ли. Постарайтесь побыстрее добраться до пирамиды (в центре острова) — там нахо¬ 
дятся основные здания противника. Разгрузите БТР и займите в первую очередь 
здания, производящие юниты, затем йеііпегу. Далее — дело техники. Разгромить ос- 
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тальную часть базы не составит никакого труда, поскольку вы прямо на месте може¬ 
те клепать новые юниты N00. Останется только прочесать побережье и уничто¬ 
жить все установки ЗАМ. Не забудьте и про пирамиду, которую надо захватить с по¬ 
мощью инженера. 

Р. 3. Если не успеете проскочить и мост все же будет разрушен, то придется при¬ 
бегнуть к способу, на который намекают разработчики: наклепать кучу БТР-амфи- 
бий, набить их пехотой и переправиться на остров. Только дело это очень муторное. 
Лучше уж перезагрузиться и повторить штурм. 

10. Саріиге Наттегіезі Вахе 

Кейн нанес коварный удар и захватил базу Наттегіеві, на которой находятся 
специальные кристаллы, применяемые в новом оружии СЭІ. Требуется отбить эту 
базу. 

Задача: найти путь к базе и захватить ее с помощью инженеров; затем уничто¬ 
жить все юниты и здания противника. 

Обратите внимание: два уничтоженных фургона дадут два ро\ѵег-ир'а, восста¬ 
навливающих здоровье. Посадите всех инженеров в БТР и подведите ее к этим 
роѵѵег-ир'ам, но не наезжайте на них (пока что, разумеется, это незачем). Пошлите 
танки вдоль русла реки на восток, но не слишком далеко, так как за поворотом рус¬ 
ла на север находится действующий ОЬеІізк оі ЦдМ. 

Вам надо проехать совсем немного, и вы увидите подъем на северную возвышен¬ 
ность. На ней будет небольшая группа юнитов противника. Надо перебить всех, не 
потеряв ни танка. Пусть даже какой-то танк совсем слаб — это не беда: пусть БТР 
наедет на один ро\ѵег-ир, и все танки мгновенно отремонтируются. 

Спустите танки с северного склона, и вы увидите островок с радарной станцией. 
Прикрывается станция только одной лазерной турелью, которую можно совершен¬ 
но безболезненно уничтожить с дальнего расстояния. Уничтожьте затем и радар (но 
не занимайте его, иначе по вашим войскам вскоре начнет бить артиллерийская ус¬ 
тановка — от этой «заразы» очень трудно избавиться). Чуть дальше на север будет 
«скрытый» подъем на возвышенность: надо пальнуть по тому месту пару раз, и 
склон осыплется, образовав проход. Поднимитесь на эту возвышенность, и справа 
от себя вы увидите небольшой форпост противника. Ваша цель — уничтожить все 
энергетические станции. Однако ваш обстрел вызовет переполох: к форпосту нач¬ 
нут подбегать ракетчики и прочие юниты, могущие вас «достать». Тогда переклю¬ 
чайте огонь на них. Кроме станций полезно уничтожить вообще все юниты, даже те, 
которые пока что не могут вас достать — тогда дальше будет легче. (Не бойтесь раз¬ 
рушить мост — он вам не пригодится; казарма тоже вам ни к чему.) 

После этих славных дел возвращайтесь к правому нижнему углу карты. Активи¬ 
зируйте с помощью БТР второй ро\ѵег-ир (стоит отремонтироваться) и ведите БТР к 
танкам. Тем временем танки можно уже вести дальше на север по руслу реки. Вско¬ 
ре вы наткнетесь на ОЬеІізк оГ ІідМ, ставший совершенно безвредным, так как вы 
его только что обесточили, уничтожив Роѵѵег Ріапіз. Но на всякий случай уничтожь¬ 
те и его. Теперь объедините танки и БТР в одну группу. Ваша задача — сделать стре¬ 
мительный бросок в левый верхний угол карта. С этой целью выезжайте на север¬ 
ную возвышенность и двигайтесь дальше на север к руслу реки. Возможно, за вами 
увяжутся недобитые юниты, вы же не обращайте на них внимания. Также не обра¬ 
щайте внимания на форпост противника, мимо которого вы проскочите. (В принци¬ 
пе, его можно и сейчас разгромить без потерь, но лучше не терять темпа.) Далее ру¬ 
лите строго по руслу на восток. 
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В левом верхнем углу карты (где русло заходит в тупик) нащупайте второй 
«скрытый» проход и активизируйте его, пальнув пару раз. Теперь вы сможете под¬ 
няться на возвышенность и выехать к базе СПІ, недавно занятой противником. Ох¬ 
раны там почти не будет — легко перебьете редких защитников. 

У вас 4 инженера. Какие здания лучше всего занять? Первая мысль — занять 
Сопкішсйоп Уагсі. Добраться до него можно, несмотря то, что он находится внутри 
периметра защитного поля. Для этого достаточно будет захватить две Рошег Ріапіз, 
и энергии уже не хватит на поддержание защитного поля. Но советую вам этого не 
делать. Дело в том, что захват Сопзішсііоп Уагсі послужит противнику сигналом к 
началу военных действий, и его база заработает «на полную катушку»: харвестеры 
пойдут собирать тибериум (а пока что они стоят) и начнутся атаки на вашу полураз¬ 
битую базу. 

Поэтому лучше поступить так. Захватите только Ваггаскз, ѴѴеаропй Расіогу и обе 
Кеііпегу. Это не вызовет никакой реакции у противника (его войска будут стоять на 
месте, ожидая сигнала). Произведите с самого начала 4 харвестера и отправьте их 
на добычу ресурсов. Подремонтируйте все здания. После этого наладьте массовое 
производство Титанов, Росомах и Ноѵег МБКБ (примерно в равной пропорции; ган¬ 
ки на воздушной подушке понадобятся для борьбы с авиацией противника). Произ¬ 
веденные юниты сразу же отводите в сторону, потому что они так и норовят пост¬ 
релять по защитным башням, которые расцениваются ими как чужие. Как только 
будет готова дюжина юнитов, обойдите свой полуостров и расстреляйте охрану у 
всех мостов. Уничтожьте также все ЗАМ Зйез. (Тогда получите небольшое подкреп¬ 
ление — мелочь, а приятно.) Далее просто ждите, пока не накопится армия количе¬ 
ством в 50 — 70 юнитов (чего уж мелочиться, надо покончить с врагом одним махом). 

Теперь захватывайте обе Ро\ѵег Ріапів. Защитный экран падает, захватывайте 
Сопзішсііоп Уагсі. После этого все еще не занятые здания базы автоматически ста¬ 
нут вашими. Противник резко активизируется, но будет уже поздно: такой армией 
вы просто сметете его с лица земли, он и очухаться не успеет. База ІМСШ находится 
в левом нижнем углу карта. Чтобы не было слишком тесно, лучше напасть на нее 
сразу с двух сторон, перейдя по двум самым крайним (с запада) мостам. 

11. Кеігіеѵе Оі$гиріег Сгу$іаІ$ 

Кейн опять упреждает СйІ, и поезд с ценным грузом кристаллов уже спешит на 
базу N00. К счастью, весенний паводок разрушил мост перед самым въездом на ба¬ 
зу. Требуется захватить поезд, пока инженеры не успели починить мост. 

Задача: захватить ценный груз, пока поезд не скрылся на базе N00. В против¬ 
ном случае надо развернуть собственную базу, атаковать базу противника и от¬ 
бить кристаллы. 

Достаточно простая миссия, если проворно все сделать. Прежде всего снизьте 
скорость игры до минимальной, так как любая потеря темпа может дорого стоить в 
этой миссии. Посадите всех пехотинцев и инженеров в БТР и направьте всю армию 
на восток, мимо возвышенности с Напб о! N00. Вы упретесь в другую, большую 
возвышенность, на которую есть вход (в северо-западном направлении). Подняв¬ 
шись на эту возвышенность, сделайте резкий поворот на юго-запад. Вы выйдете на 
«скрытый» проход. Нащупайте его курсором мыши и пальните по нему пару раз. 
Путь к форпосту противника свободен. До него уже рукой подать — он на другом 
конце тибериумного поля. Теперь обязательно сохранитесь, так вам предстоит су¬ 
масшедшая атака. Нацельте все три Ноѵег МБКБ на последний вагон поезда — там 
находится ценный груз. Все прочие юниты пусть атакуют ворота форпоста. Как 
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только вагон будет уничтожен, из него выпадет роѵѵег-ир, который надо как можно 
скорее подобрать. Пусть все юниты ринутся к нему (не забудьте разгрузить БТР) — 
хотя бы один из них должен успеть добежать под шквальным огнем противника. 
Миссия тут же закончится, как только вы подберете рошег-ир, пусть даже у вас ос¬ 
танется только один полуживой юнит в окружении вражеских полчищ. 

Есть другой, менее напряженный способ прохождения этой миссии. Идея такая. 
Направьте с самого начала игры к базе противника только Ноѵег МІЛ5, и пусть они 
разобьют ЛОКОМОТИВ поезда. (Сделать это достаточно просто.) Не беда, что вы 
лишитесь всех танков, зато поезд теперь уже намертво встал и никуда не денется. 
Теперь спокойно захватывайте НапсІ о( N00 и наклепайте на все деньги 20 ракетчи¬ 
ков. С такими силами вы легко справитесь с поставленной задачей, поскольку не 
нужно никуда спешить. 

Р. 5. Если оплошаете и поезд уйдет, то еще не все потеряно. Вам дадут МСѴ и па¬ 
ру Титанов. Можете разворачивать свою базу и громить противника по стандарт¬ 
ной схеме. 

Вы опять поставлены перед выбором: генерал Соломон настаивает, чтобы вы 
как можно быстрее атаковали базу N00, производящую химические ракеты, а Ука¬ 
тан просит помочь вызволить из тюрьмы ее собратьев-мутантов. 

12.* Кевсие Ргівопегв 

Задача: освободить мутантов из тюрьмы. 

Вся миссия проходится теми юнитами, которые даются вам с самого начала иг¬ 
ры (можно еще найти двух мутантов, которые присоединятся к вам). Никаких до¬ 
полнительных подкреплений вы не получите. 

Прямо перед вами горная гряда, которая тянется на полкарты. Огибать ее надо с 
севера., так что с самого начала возьмите курс на северо-восток. Пройдя совсем не¬ 
много, вы увидите, что гряда резко уходит на юг, образуя долину. В этой долине есть 
домик — скрытое убежище мутантов. Подойдите к этому домику, и к вам присоеди¬ 
нятся еще два мутанта — старые знакомые по седьмой миссии. Теперь все в сборе. 

Далее лучше двигаться, прижимаясь к гряде. Местность прочесывают отдельные 
патрули N00, и желательно избегать стычек с ними. Помните, что в живых должны 
остаться все три мутанта (гибель любого из них означает автоматический проигрыш 
миссии). Активнее используйте пехотинцев, так их может лечить медик. 

Когда пройдете примерно полкарты, гряда кончится и начнется город. Теперь 
надо быть особо внимательным — начинается самый сложный этап игры. (Снизьте 
скорость игры до самого минимума, если вы не сделали этого раньше.) Город бук¬ 
вально нашпигован постами и патрулями, так что надо умело лавировать, стараясь 
обогнуть их. Лучше всего придерживаться железнодорожной ветки, уходящей на 
юго-восток (только идите не по самой железной дороге, а сбоку от нее, так как мо¬ 
жете встретить поезд). Старайтесь не ввязываться в драку, пока не наткнетесь на 
вкопанный в землю танк (там еще железная дорога поворачивает на северо-восток). 
Вот здесь остановитесь и дайте «генеральный» бой всем, кто за вами увязался (в 
первую очередь уничтожьте сам танк). Опекайте только мутантов и медика. 

По окончании сражения объедините в одну группу мутантов и медика — даль¬ 
нейшую часть игры вы будете проходить только этими суперъюнитами: у Умаган и 
Охотника отличнейшее вооружение, а медик будет подлечивать их по мере надоб¬ 
ности. Все остальные юниты проще бросить на произвол судьбы, дабы они не пуга¬ 
лись под ногами (разве что можно прихватить с собой Титана, чтобы проще было 
сносить лазерные установки). Сейчас вам надо пробиться к мосту, который ведет к 
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тюрьме, расположенной в правом нижнем углу карты. Только придется сделать 
крюк, чтобы не попасть под обстрел одной артиллерийской установки. Маршрут та¬ 
кой: на северо-восток к правому верхнем углу карты, а оттуда — на юг, прижимаясь 
как можно ближе к правой кромке карты. (По пути попадутся отдельные патрули — 
это не проблема.) 

Дойдя до моста, остановитесь. Мост охраняется лазерной турелью и нескольки¬ 
ми юнитами. Для начала надо разобраться с юнитами. К северо-западу от вас (возле 
дороги, ведущей к мосту) находится небольшой парк, где стоят 3 N00 Видду и 1 
АІІаск Сусіе. Пусть мутант-угонщик угонит Сусіе и вернется на нем к своим товари¬ 
щам. Виддіез увяжутся за ним, но будут уничтожены дружным огнем мутантов. Те¬ 
перь пустите Сусіе к лазерной турели, охраняющей мост. Цель — выманить оттуда 
двух юнитов (АПаск Віке и СуЬогд ІпГапІгу) и уничтожить их. После этого придет че¬ 
ред самой турели. Ее может уничтожить только охотник, заложив свою бомбу (не 
забудьте подлечить его потом), либо Титан (если вы его прихватили). 

Далее все просто. На другом конце моста вас поджидает лазерная турель, кото¬ 
рая взрывается охотником (или Титаном). Ворота сносятся ими же. Немногочислен¬ 
ный гарнизон тюрьмы расстреливается почти мгновенно. Желательно также унич¬ 
тожить наблюдательные вышки, дабы те не поднимали тревогу (впрочем, это 
неважно — будут подбегать только патрули, с которыми легко справиться). Снеси¬ 
те также ворота, держащие пленников взаперти. После этого вам останется только 
взорвать все четыре установки 5АМ, чтобы мог сесть транспорт и забрать пленни¬ 
ков. Конец миссии. 

Вы можете перепрыгнуть сразу к 15-й миссии, но рекомендуется пройти две сле¬ 
дующих, чтобы как следует ослабить противника. 

13.* Оезігоу СНетісаІ 5иррІу 

Разведка донесла о существовании базы N00, поставляющей тибериумные ток¬ 
сины для научно-исследовательской программы N00. Уничтожение этой базы серь¬ 
езно задержит научные исследования; кроме того, враг лишится подкреплений, по¬ 
ставляемых с этой базы. 

Задача: уничтожить базу N00. 

Вы высадились на узкой кромке берега, где просто физически нет места для раз¬ 
вертывания базы. Делать нечего — надо осторожно двигаться по кромке, уничто¬ 
жая изредка попадающиеся танки-невидимки противника. Будьте также поосто¬ 
рожнее с тибериумными «жилками» — они наносят повреждения как людям, так и 
технике. Вскоре вы наткнетесь на маленькую химическую станцию, охраняемую 
одной лазерной турелью. Уничтожьте турель с дальнего расстояния (с помощью 
Ноѵег МІЛ5) и разгромите станцию. Здесь уже есть «плоское» место, но его явно не¬ 
достаточно для полноценной базы. Поэтому двигайтесь еще дальше на восток, пока 
не увидите подъем на южную возвышенность. Поднимитесь туда, и вы найдете пре¬ 
красное место для развертывания базы (да еще и огромное тибериумное поле будет 
там же, на западе). 

Первые минут пять противник вообще не будет вас тревожить. Поэтому можете 
сразу же смело поставить две Кеііпегу (позднее доведите их количество до 5-6), и 
только потом позаботьтесь об обороне базы. В первую очередь поставьте "ѴѴеаропз 
Расіогу и Кераіг Вау. Затем вам надо наладить массовое производство Ноѵег МЬКЗ и 
попутно нашлепать штук 6 — 8 Огса Раб (больше вряд ли уместится) и снабдить их 
Огса ВошЬег. Но между делом вам придется отбивать мелкие атаки противника 
(обычно группами по 3 — 5 юнитов). Поэтому позаботьтесь и о противопехотной 
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обороне (можно поставить 2-3 Сиагй Толѵеге). Подземных атак не будет вообще. 
Будет только небольшой авианалет, но с ним прекрасно справятся Ноѵег МБК.5. 
Главную же неприятность будет доставлять обстрел химическими ракетами. Один 
заряд такой ракеты может сразу же снести плохо защищенное здание типа К.ераіг 
Вау или Сиагсі Тоѵѵег — с этим ничего не поделаешь, так как противоракетной защи¬ 
ты у вас нет. Кроме того, ракета несет токсические вещества, так что после взрыва 
образуется несколько облачков ядовитого газа (зеленого цвета), которые начинают 
медленно мигрировать, пока не рассосутся. Юниты, попавшие в ядовитое облако, 
начинают терять здоровье (здания также повреждаются) - помните об этом. 

Когда количество Ноѵег МБЯЗ достигнет 15 — 20 и у вас будет 6 — 8 Огса ВотЬег, 
произведите еще БТР и набейте его инженерами. Теперь вы готовы к атаке на базу 
противника. (С этих пор производите только Титанов и Росомах.) Двигайте сначала 
только танки на воздушной подушке, за ними — БТР. Из правого нижнего утла кар¬ 
ты начинается дорога, ведущая на север. Вам надо идти по ней. Возле правого верх¬ 
него угла карты дорога резко сворачивает на запад и идет вдоль побережья прямо к 
главным воротам базы N00. Само собой разумеется, вас поджидают именно с это¬ 
го направления и устроят «теплый прием», если вы сунетесь туда. В результате вы 
положите всю армию, а добьетесь очень малого. Поэтому не сворачивайте вместе с 
дорогой, а продолжайте двигаться дальше на север, пока не упретесь в верхнюю 
кромку карты. Вот теперь и поворачивайте на запад. Вы обнаружите, что оказались 
на возвышенности, которая, как кажется, не имеет другого выхода, кроме того, по 
которому вы только что вошли. Но это не так. «Прощупайте» склоны курсором мы¬ 
ши, и вы обнаружите скрытый проход. Активизируйте его, но дальше пока что не 
суйтесь. 

Подведите сначала поближе все бомбардировщики — очень скоро они вам пона¬ 
добятся. Затем спустите по проходу только БТР, придерживаясь верхней кромки 
карты. Вскоре вы упретесь в речку. Здесь и разгрузите БТР. Возьмите одного инже¬ 
нера и ведите его вдоль берега реки, пока не наткнетесь на разрушенный мост. По¬ 
чините его. Возможно, вам это не удастся с первого раза, так как начнет бить распо¬ 
ложенная неподалеку артиллерийская установка. В любом случае, как только вы ее 
обнаружите, поднимайте в воздух Огса ВотЬег и уничтожьте ее. Затем сможете 
беспрепятственно починить мост. (Остальные инженеры — на всякий случай: вдруг 
мост ненароком будет снова разрушен.) Теперь спускайте всю армию Ноѵег МЬКЗ 
и ведите ее по мосту. Начнет бить вторая артиллерийская установка — сметите и ее 
бомбардировщиками. Дальнейший маршрут однозначен — по дороге и в реку (сво¬ 
рачивать просто некуда). 

Оказавшись в реке, двигайтесь дальше на запад, пока не увидите подъем на юж¬ 
ный берег. Поднявшись туда, вы будете приятно обрадованы. Еще бы: вы вылезли 
прямо к «загончику», в котором сосредоточены все энергетические станции про¬ 
тивника. Сметите их и поднимайте в воздух бомбардировщики, которым больше не 
страшны вражеские ЗАМ, лишенные энергии. Ваша задача — подавить противника, 
чтобы его база намертво встала: не добывала тибериум и не производила юниты. 
Поэтому нацеливайтесь на главные объекты — Сопзігисііоп Ѵагсі, Кейпегіез — и зда¬ 
ния, производящие юниты (либо захватите их, перебросив БТР с оставшимися ин¬ 
женерами с помощью Саггу-а11). Однако полностью разгромить базу введенными в 
бой силами (Ноѵег МБКЗ и Огса ВотЬег) вам вряд ли удастся, так как у N00 еще бу¬ 
дет довольно много юнитов и множество пехотинцев выйдет из разрушенных зда¬ 
ний (особенно химических лабораторий). Так что вводите в бой всех роботов, кото¬ 
рых вы успели произвести с момента начала атаки. Их можно пустить прямо по 
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дороге, через главный вход базы N00, поскольку грозные ОЬеІізк о Г Цдйі уже пре¬ 
вратились в беззащитные мишени. Лазерные же турели элементарно сносятся Ти¬ 
танами с дальнего расстояния. 

Но не громите базу до последнего винтика. Оставьте хотя бы одно здание. Пе¬ 
рейдите через мост к левому верхнему углу карты. Там вы обнаружите поезд. Если 
вы прошли предыдущую миссию (освободили из тюрьмы мутантов), то у вас появит¬ 
ся дополнительная задача: посадить на этот поезд командира мутантов. Задача сама 
по себе пустяковая, зато вы получите возможность пробраться на этом поезде в тыл 
врага (это будет следующая миссия), навести там порядок и тем самым облегчить 
прохождение основной, 15-й миссии. 

Командир мутантов появится в левом нижнем углу карты (в месте старта). Что¬ 
бы побыстрее (и безопаснее) доставить его к поезду, подведите к нему БТР, загрузи¬ 
те его в БТР, а сам БТР перенесите с помощью Саггу-аП. 

Уничтожьте последнее здание, и миссия завершена. 

Доступ к следующей миссии вы получите, если в свое время прошли 12-ю миссию 
и выполнили вторичное задание в предыдущей миссии (посадили на поезд команди¬ 
ра мутантов). 

14. * Міпе Роѵѵег СгісІ 

Поезд мутантов достиг энергетической подстанции. Все готово для диверсион¬ 
ной акции. 

Задача: уничтожить все Роѵѵег Ріапіз противника. 

Очень простая миссия. С самого начала снизьте скорость игры до самого мини¬ 
мума. Сразу же хватайте всех мутантов и отводите в горы на северо-запад. В пере¬ 
стрелки не вступайте. Упершись в склон горы, вылечите раненых. Разберитесь с от¬ 
дельными преследователями. Теперь осмотритесь: в вашей группе три старых 
знакомых супермутанта — Умаган с ее снайперской винтовкой, Охотник с чудо-ру- 
жьем и Угонщик. Как их использовать, вы прекрасно знаете. Помните также, что 
потеря любого из них означает автоматический проигрыш миссии. 

Вам надо только зайти на подстанцию с фланга. Для этого просто идите вдоль до¬ 
роги сначала на юго-запад, а затем — на юг. Двигайтесь не спеша, чтобы успевать 
разделываться с подбегающим противником. Все шесть Роѵѵег Ріапіз стоят совер¬ 
шенно открыто и не охраняются никакими защитными сооружениями. С уничто¬ 
жением последней из них миссия автоматически заканчивается. 

15. Ое$(гоу СНетісаІ МІ55ІІе РІапі 

Химическая фабрика N00 является активным источником тибериумного от¬ 
равления планеты, ускоряя к тому же мутации диких форм жизни. 

Задача: уничтожить все Міззііе 8і1оз и разгромить всю базу N00. 

Стратегический расклад такой. Вы играете на очень длинной карге (с запада на 
восток), так что до противника еще топать и топать. «Фишка» этой миссии -- неви¬ 
димость: практически вся база N00 остается невидимой для вас, пока работают со¬ 
ответствующие генераторы. Кроме того, враг любит применять танки-невидимки, 
не чурается он и инженеров (правда, глупо ведет их пешком, не используя подзем¬ 
ный БТР). У N00 также имеется небольшой военно-воздушный флот. 

Идея прохождения миссии: «вгрызться» в базу противника, захватив хотя бы од¬ 
но здание: далее развернуть на новом месте свою мини-базу и начать громить врага. 

Теперь по порядку. Медленно двигайтесь по ущелью, наваливаясь всем скопом на 
редко попадающиеся танки-невидимки. Вскоре вы выйдете в обширную долину, где 
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найдется достаточно места для развертывания базы. Два поля с синим тибериумом на¬ 
ходятся у вас под боком — это даст вам быстрый старт. Позднее можно будет переклю¬ 
читься на обычный тибериум — два огромных поля находятся на возвышенностях с се¬ 
вера и юга от вас. Противник будет нападать весьма редко, что даст вам возможность 
спокойно развиться. Для обороны базы будет достаточно парочки Титанов, парочки 
Росомах и, возможно, двух-трех сторожевых башен (в юго-восточном направлении). 

Соберите дюжину Ноѵег МЬК.5 и, объединив их с мутантами, направьте всю ар¬ 
мию на восток, придерживаясь как можно ближе к нижней кромке карты. (Тем вре¬ 
менем начните производство Саггу-а11, БТР и 3 — 5 инженеров.) В одном месте при¬ 
дется протискиваться через очень узкий проход (может даже показаться, что 
пройти там невозможно). Сразу после этого вы упретесь в тупик. Но это не тупик! 
«Прощупайте» его мышкой, и вы обнаружите скрытый проход. Через этот проход 
вы подниметесь на возвышенность с тибериумными «жилками». Спустившись с 
нее, вы выйдете прямо к базе противника. Только по дороге не ходите, а двигайтесь 
в том же духе, придерживаясь нижней кромки карты. Вы буквально наткнетесь на 
вражескую Яейпегу. Не уничтожайте ее, а захватите с помощью инженеров. (Что¬ 
бы побыстрее это сделать, посадите инженеров в БТР, а БТР перебросьте на Саггу- 
аіі.) Попутно можно захватить рядом стоящие Бііоз. Сразу же ставьте рядом 
ѴѴеаропз Расіогу и начинайте массовое производство Титанов. Можно притащить 
свой харвестер на новую КеГіпегу, да не помешает построить и свою рядом, благо 
что новое тибериумное поле совсем близко. 

Теперь основательно закрепитесь, обнеся свою мини-базу защитными башнями 
всех типов. Попутно можно поставить с полдюжины Неіірасі и наклепать 6 Огсаз — 
авиация пригодится в дальнейшем для более быстрого разгрома противника. Нако¬ 
пите штук 15 Титанов и полдюжины Росомах. Вам предстоит «нащупать» энергети¬ 
ческую подстанцию противника и разнести ее в пух и прах. 

Вот здесь вы и столкнетесь со спецификой миссии. Вы начинаете спокойно ид¬ 
ти, не видя ничего вокруг, как вдруг появляется лазерная турель и открывает по вам 
огонь. Вы наваливаетесь на башню, вот-вот — и ей конец, как вдруг турель исчеза¬ 
ет, снова становясь невидимой. Отремонтировавшись, она снова начинает вести 
огонь. Бороться с этим можно очень просто: надо приказывать своим войскам вести 
ПРИНУДИТЕЛЬНУЮ стрельбу (зажав клавишу Сігі), и мишень будет получать по¬ 
вреждение даже тогда, когда скроется из вида. Точно так же можно «нащупать» лю¬ 
бое подозрительное место и вести принудительный огонь по нему — такое место 
легко распознать по характерным серым пятнам на местности. 

Однако вам не придется громить всю базу описанным выше способом. Достаточ¬ 
но только найти и уничтожить «загончик» с энергетическим станциями. (Чтобы 
найти его, продвиньтесь чуть на восток-северо-восток.) Там будет штук 16 Роѵѵег 
Ріапіз. Как только уничтожите часть из них, так вся база противника и раскроется 
из-за нехватки электроэнергии. Кроме того, грозные ОЪеІізкз о! ЬідЫ и установки 
ЗАМ превратятся в беззащитные мишени. Разгромить противника в таких условиях 
— дело техники (и времени). Учтите только, что в правом верхнем углу у N00 име¬ 
ется небольшая авиабаза (так что используйте Ноѵег МЬКЗ в качестве прикрытия). 

Братство, используя инопланетную технологию, стремится наладить производ¬ 
ство боевой техники нового типа. Надо помешать этому во что бы то ни стало. 

Вам предложат на выбор две миссии с совершенно одинаковым заданием: обна¬ 
ружить базу по производству юнитов нового типа; после этого уничтожить все 
здания и юниты противника. 
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Каждая миссия состоит из двух частей. В первой части вам дается группа мутан¬ 
тов, с помощью которых надо обнаружить базу. Как только вы это сделаете, вам бу¬ 
дут приданы подкрепления. После этого вы сможете развернуть базу и начать гро¬ 
мить противника. Среди мутантов вы найдете трех своих старых знакомых — 
Умаган, Охотника и Угонщика. Потеря Умаган по-прежнему равносильна автомати¬ 
ческому проигрышу миссии. Только вот поначалу вы не сможете пользоваться воз¬ 
можностями супермутантов. Дело в том, что как только вы начнете пальбу, так база 
сразу же «спрячется» (сделается невидимой) и вам придется затем долго дожидать¬ 
ся, пока противник не протрубит «отбой». Поэтому первую часть миссии настоя¬ 
тельно рекомендуется проходить без лишнего шума. 

Главное — не открывать огонь самому, если наткнетесь на патруль противника. 
Патруль может в вас пострелять, но это еще не будет означать, что вас обнаружили 
(база не скроется). От патруля, как правило, можно убежать. Но лучше не доводить 
дело до этого, тем более что патруль легко обмануть — он всегда ходит одним и тем 
же маршрутом (можно легко проскочить за его спиной). 

16А. Оезігоу Ргоіоіуре Расііііу 

1. Выйдя из туннеля, двигайтесь на юг, меж двух холмов. Пройдя к долине, вы 
увидите что-то типа полигона N00, над которым барражируют истребители. Про¬ 
бегите через долину, постаравшись, чтобы за вами не увязались истребители. Но да¬ 
же если кого из мутантов и ранят, не беда: далее вы подниметесь на возвышенность, 
где и подлечитесь на тибериумном поле (истребители отстанут в любом случае). 

Теперь внимательно осмотрите южную оконечность возвышенности. Там име¬ 
ется скрытый проход. Активизируйте его, пальнув по нему. Спускайтесь через про¬ 
ход в долину. Далее двигайтесь на восток, прижимаясь к гряде возвышенности, с ко¬ 
торой вы только что спустились (она, стало быть, будет от вас к северу). Вскоре 
гряда повернет на север, но вы продолжайте двигаться дальше на восток (осторож¬ 
но: здесь патрули). Сразу же вы увидите к северу от себя другую возвышенность. 
Поднимитесь на нее и перейдите через мост. Далее двигайтесь, прижимаясь к юж¬ 
ной оконечности возвышенности. Пройдя немного, резко поверните на север. Вы 
выйдете как раз напротив оружейной фабрики, где проектируются новые юниты. 
На этом первая часть миссии завершится, вам дадут подкрепление. (Если все сдела¬ 
но аккуратно, то противник даже не обнаружит вас. Но на всякий случай отведите 
мутантов к югу.) 

2. Разворачивайте базу как раз в той долине, куда вам сбросили подкрепление. 
Имеет смысл только сначала продвинуть МСѴ чуть дальше на восток, чтобы 
Сопзігисііоп УагсЗ пришелся примерно посередине между двумя полями тибериума: 
тем, что находится к северу на возвышенности, и тем, что находится к югу вблизи 
нижней кромки карты. Ставьте здания с таким расчетом, чтобы как можно больше 
«вытянуть» базу в восточном направлении и тем самым подобраться как можно бли¬ 
же к третьему тибериумному полю (у нижней кромки карты). Конечно, такую базу 
защищать потруднее, зато тибериум будет под самым носом. По мере игры можно 
будет наклепать штук 5 — 6 Кейпегіез, и все они будут работать очень эффективно. 

По поводу защиты базы. Обязательно обратите свое внимание на возвышен¬ 
ность к северу от вас — это ваша «ахиллесова пята». Самое неприятное будет, если 
противник подгонит туда несколько артиллерийских установок и начнет обстрели¬ 
вать базу с дальнего расстояния, тогда как вы можете и не скоро среагировать. Что¬ 
бы предупредить это, обязательно держите на этой возвышенности штук 5 юнитов. 
Не мешает также создать силы быстрого реагирования — полдюжины истребите- 
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лей Огса, способных мгновенно сорваться с места и «заткнуть дыру». Не забывайте 
также о сторожевых башнях — лучше всего подходят башни с ракетной боеголов¬ 
кой (возможен и налет авиации противника). Поставьте их штук 6 —8 по всей базе. 
Обязательно разверните мобильный радар — будут и атаки из-под земли. 

Ваша цель — побыстрее набрать армию примерно из 20 Ноѵег МПК5. Затем про¬ 
изведите 2 Саггу-аіі, МагшпоШ МК II, БТР и набейте его инженерами. Объедините 
все Ноѵег МБК5 в одну группу и ведите ее к мутантам. Вы не забыли, где находится 
«загончик» с энергетическим станциями противника? (Если забыли: чуть восточнее 
от обнаруженной фабрики, прямо под склоном возвышенности, на которой нахо¬ 
дятся мутанты.) Конечно, сейчас вся база противника скрылась из виду, но ничто не 
мешает вам вести принудительный огонь (предварительно зажав клавишу Сігі) по 
энергетическим установкам. Как только уничтожите 3 — 4 Ротѵег Ріапіз, так у про¬ 
тивника начнутся серьезные проблемы с энергией. В результате раскроется вся ба¬ 
за и, самое главное, смолкнут ОЬеіікк оі УдМ и установки 5АМ, превратившись в 
беззащитные мишени. Теперь направляйте армию Ноѵег МБКЗ чуть дальше на се¬ 
вер, где, перейдя речку, она ворвется на базу N00. Сбросьте туда же с помощью 
двух Саггу-аіі вашего МаштоШ МК II и БТР, набитый инженерами. Захватите не¬ 
сколько зданий и разверните здесь ѴѴеаропз Расіогу. Начните в ней массовое произ¬ 
водство Титанов и Росомах. После этого завершить разгром неприятельской базы 
— дело техники. Не забывайте и про своих истребителей — они полезны для 
«вскрытия» карты, да и могут оказать огневую поддержку. 

Миссия завершится, как только не останется ни одного здания N00 и сгинет их 
последний солдат. 

16В. Оезігоу Ргоіоіуре Расііііу 

1. С самого начала двигайтесь на север, пока не упретесь в верхнюю кромку кар¬ 
ты. Теперь поворачивайте на запад и идите, придерживаясь этой же кромки. Прой¬ 
дя примерно треть пути, вы упретесь в тупик. Но на самом деле в нем есть секрет¬ 
ный проход. Активизируйте его и поднимайтесь на возвышенность. Над вами 
начнут барражировать истребители противника. Не обращайте на них внимания и 
продолжайте двигаться на запад, придерживаясь верхней кромки карты. Вблизи 
верхнего левого утла карты найдите второй секретный проход и тоже активизируй¬ 
те его. Поднявшись на возвышенность, будьте внимательны. Ее прочесывает пат¬ 
руль, придерживаясь одного и того же маршрута. Поэтому не составляет никакого 
труда проскочить за спинами патрульных на юг, придерживаясь левой кромки кар¬ 
ты. Пройдя примерно полкарты, вы упретесь в третий (и последний) секретный про¬ 
ход. Он позволит вам спуститься в низину, где и находится искомая база противни¬ 
ка. К ограде базы достаточно подвести одну Умаган с ее острым зрением. Она и 
разглядит то, что нужно. На базе автоматически будет поднята тревога, и здания ба¬ 
зы скроются из виду. Но это не беда: задача выполнена, вам уже послано подкреп¬ 
ление. В ожидании этого подкрепления соберите мутантов в одну группу и займите 
стратегически выгодную позицию. 

2. Разворачивайте базу как раз на той возвышенности, куда вам доставят под¬ 
крепление. Первым же делом постройте 2 Кейпегу, затем — радар, казармы и 
ѴѴеаропз Расіогу. Произведите еще парочку харвестеров, так как путь к тибериуму 
неблизкий. Чтобы ускорить добычу тибериума, смастерите Саггу-аіі и таскайте на 
нем харвестеры «вручную». Об обороне базы можете не беспокоиться — придан¬ 
ных в самом начале игры юнитов с лихвой хватит на это, благо что противник нахо¬ 
дится очень далеко от вас и его набеги будут весьма редкими и малочисленными. 
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Разве что стоит произвести мобильный радар дли предупреждения подземных атак 
противника (а таковые будут группами по 3 — 4 Ріате Тапкз). 

Одновременно прочешите окрестности своей базы, особенно ту возвышен¬ 
ность, на которой вы находитесь. Не мешало бы уничтожить мост, ведущий даль¬ 
ше на запад (он вам все равно не понадобится). Подойдя к западной окраине воз¬ 
вышенности, вы обнаружите форпост противника, стоящий в низине. Этот 
форпост легко уничтожается с помощью МаштоШ МК II: просто забросьте его 
туда с помощью Сапу-а11. Когда все кончится, верните его обратно и подремонти¬ 
руйте. 

Теперь вам понадобится полдюжины истребителей Огса и БТР, набитый инже¬ 
нерами. Когда все будет готово, подцепите Маттоій МК II с помощью одного Саггу- 
аіі, БТР — с помощью другого и ведите всю ватагу вкупе с истребителями по старо¬ 
му маршруту, проложенному мутантами. Так вы гарантированно доберетесь до 
базы противника, минуя все установки ЗАМ. 

Дальнейшая идея действий такая же, как и в 15-й миссии: «вгрызться» в базу 
противника, развернуть собственную мини-базу, раздолбить энергетические стан¬ 
ции противника, дабы его база стала видимой, а затем методически ее крушить. 

Реализуется это следующим образом. Прежде всего дождитесь, пока ваш запас 
денег не достигнет «потолка» (где-то около 6 000). Затем снизьте скорость игры до 
минимальной и будьте предельно внимательными, так как вам предстоит пройти са¬ 
мый сложный и рискованный этап игры. Поднимите сначала в воздух истребители 
и направьте их к центру вражеской базы (имеется в виду тот кусочек базы, который 
обнаружили мутанты — он огорожен со всех сторон). Смысл — отвлечь огонь ЗАМ 
на истребителей, пока Саггу-а11 будут выполнять поставленную перед ними задачу. 
Саггу-а11 с БТР разгрузите прямо в центре базы, а МашшоІІі МК II выгрузите у вос¬ 
точного угла. Там находится ОЪеІізк о( ІлдМ, который необходимо уничтожить в 
первую очередь. Рядом же будет артиллерийская установка, на которую затем надо 
переключить огонь МаттоШ МК II (что-то большее этот супертанк вряд ли успеет 
сделать). На возвышенности (к северо-востоку от базы) обнаружится вторая артил¬ 
лерийская установка, ее надо уничтожить с помощью истребителей. Одновременно 
выгружайте инженеров и захватывайте ближайшие здания (Кеііпегу и вертолетные 
площадки вместе с вертолетами). 

Теперь ваша задача — выжить любой ценой на отвоеванном «пятачке». Вы поте¬ 
ряете практически все юниты, с которыми ринулись в атаку (мутантов лучше вооб¬ 
ще не вводить — зачем напрасные жертвы?). Но у вас приличный запас денег. Ре¬ 
монтируйте все отвоеванные здания. Ставьте возле них защитные башни всех 
видов (в конце концов понадобятся и противовоздушные) — их потребуется штук 
5 — 6. Как только все стихнет (временно, разумеется), ставьте на отвоеванном месте 
казармы и ѴѴеаропз Расіогу. (Можно продать Кеііпегу, чтобы освободить место.) 
Произведите парочку медиков и подведите мутантов. Далее начните на новом мес¬ 
те массовое производство Титанов и Ноѵег МБК.5. 

Как только будет готова примерно дюжина тех и других, объедините их с мутан¬ 
тами и медиками и осторожно ведите на северо-восток. Ваша задача — обнаружить 
«загон» с Роѵѵег Ріапіз и разбить его (делается так же, как и в 15-й миссии). После 
этого замолкнут ОЬеІізкз о( БідМ и установки БАМ, а вся база противника станет ви¬ 
димой. Тогда разгромить ее станет довольно просто, так как можно будет вовсю ис¬ 
пользовать авиацию. 

Миссия закончится, как только будет уничтожен последний солдат противника 
и все здания N00 будут разрушены. 
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17. ѴѴеаіНег ІНе $іогт 

Кодиак, командорский корабль СОІ, попал в ионную бурю и из-за этого не может 
взлететь. Этим реши,\ воспользоваться Кейн, бросив свои войска на обездвижен¬ 
ный корабль. 

Задача: защитить Кодиак любой ценой; уничтожить все здания и юниты про¬ 
тивника. 

Сначала несколько слов об ионной буре. Из-за нее бездействует не только Коди¬ 
ак, но и любая электронная аппаратура. Поэтому не может подняться в воздух ни 
один самолет (не надейтесь на свою авиацию и не стройте ее; с другой стороны, не 
будет и авианалетов противника), молчит радар (хорошо хоть мобильный радар все 
еще способен засечь подземные поползновения врага) и даже Ноѵег МШ.5 бестол¬ 
ково топчется на месте. Поэтому всю миссию придется пройти в старом добром 
ключе, полагаясь только на роботов. 

С самого начала уменьшите скорость игры до самого минимума: потеря любой 
секунды может дорого вам обойтись, и первые минуты игры будут очень «жарки¬ 
ми». Также поэтому старайтесь максимально близко следовать инструкциям, давае¬ 
мым ниже. 

Разверните МСѴ прямо на том месте, где он стоит. Задайте производство Роѵѵег 
Ріапі. Объедините всю свою армию в одну группу и направьте ее чуть южнее Коди- 
ака. Вскоре там появятся два танка, которые вы должны уничтожить без потерь со 
своей стороны. 

Затем перебросьте свою армию чуть севернее Сопзігисііоп Уагсі и ждите атаки с 
этой стороны. Том временем поставьте Ро\ѵег Ріапі возле Сопзігисііоп Уагсі с северо- 
западной стороны. Важно поставить именно там — в самом начале игры вы еще и 
«зажаты в пространстве». Не ставьте ничего восточнее линии Кодиак — 
Сопзігисііоп Уагсі, иначе скоро начнут стрельбу по новым постройкам две артилле¬ 
рийские установки, расположенные на западе (слава богу, хоть до Кодиака они не 
добивают). Сразу же стройте казармы и ставьте их вплотную к Розѵег Ріапі. Вы ус¬ 
пеете произвести четырех «дискоболов» (а больше и не нужно), когда подрулят еще 
два танка противника, на этот раз — с севера. Разобравшись с ними, СРАЗУ ЖЕ от¬ 
ходите на восток, иначе начнут бить те самые артиллерийские установки. 

Теперь вам надо упредить противника. Следующий «гвоздь программы» — обст¬ 
рел двумя артиллерийскими установками, которые подъедут и расположатся на воз¬ 
вышенности к северу от вас. Чтобы этого не произошло, объедините всех «дискобо¬ 
лов» в одну группу, направьте их на эту возвышенность (через проход к западу от 
вас) и попридержите на линии Кодиак — Сопзігисііоп Уаг<1 В ожидании противни¬ 
ка постройте Кеііпегу и расположите ее между Кодиаком и Сопзігисііоп Уагсі. По¬ 
явившиеся артиллерийские установки элементарно забрасываются дисками-грана¬ 
тами. Следите только, чтобы они не подавили ваших «дискоболов»: это 
единственное, чем они опасны в «походном состоянии». Если они подошли слиш¬ 
ком близко, то бросьте гранаты, отбегите, снова бросьте и т. д. 

Но вот с артиллерией покончено. Пусть «дискоболы» нащупают секретный про¬ 
ход к югу (он чуть восточнее от указанной ранее линии), активизируют его и спус¬ 
каются по нему — так они быстрее воссоединятся с остальной частью вашей армии. 
Теперь ведите всю свою армию на юг (ведите за собой и харвестер). Наткнувшись 
на возвышенность, огибайте ее с востока. Вскоре вы наткнетесь на тибериумное по¬ 
ле, охраняемое двумя киборгами и одним бронемопедом. Но, хуже того — к югу на 
возвышенности находится артиллерийская установка, которая не замедлит всту- 
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пить в бой. Поэтому придется разбить свои силы: пусть роботы разбираются с ки¬ 
боргами, а пехота сначала уничтожит бронемопед, а затем пусть атакует артилле¬ 
рийскую установку. 

В ходе этого боя можно потерять пару юнитов, ничего страшного. Зато теперь у 
вас есть доступ к ресурсам, и пусть харвестер сразу же принимается за дело (если 
он еще не сделал это автоматически). Всю свою армию отведите назад, к Кодиаку. 
После этого постройте вторую Кейпегу как можно ближе к тибериумному полю, за¬ 
тем — ѴѴеаропз Расіогу. На оружейном заводе произведите в первую очередь пару 
харвестеров — обязательно надо ускорить добычу тибериума. После этого стройте 
ремонтный завод и подремонтируйте роботов. 

Примерно в это время наступит очередная атака N00. Что это будет — заранее 
не скажешь, так как «сценарные фенечки» на этом кончатся. Хуже всего, если про¬ 
тивник подгонит с запада пару артиллерийских установок. Немедленно уничтожай¬ 
те их и отступайте, авось хоть кто-то у вас уцелеет (даже не пытайтесь «достать» те 
артиллерийские установки, что стоят еще западнее на возвышенности). Если же это 
будет подземная атака Ріате Тапкя, отделаетесь только потерей пехоты. 

После этого будет весьма длительное затишье. Первым делом произведите мо¬ 
бильный радар, дабы предвидеть подземные атаки противника. Затем клепайте по¬ 
очередно Титанов и Росомах. Много наштамповать вы все равно не успеете, так как 
вскоре практически иссякнет ваше тибериумное поле. Делать нечего — придется 
отбивать у противника второе поле тибериума. К этому моменту у вас должно быть 
готово штук 8 Титанов и с полдюжины Росомах. Объедините их в одну группу и ве¬ 
дите на восток. Вскоре в вашу сторону начнут бить те самые артиллерийские уста¬ 
новки, о которых так много уже говорилось. Нацельте своих роботов на них. Ока¬ 
жется, что артиллерия противника стоит на возвышенности возле тибериумного 
поля, а само поле охраняется еще парой киборгов и бронемопедом. (Словом, та же 
самая ситуация, что и с «южным» полем.) Придется разбираться разом со всеми. Ес¬ 
ли аккуратно вести бой, то можно отделаться потерей лишь пары роботов, не более. 

Сразу же направьте все свои харвестеры на новое поле, но армию назад не отво¬ 
дите — она еще постреляет по вражеским харвестерам, которые будут забредать на 
это поле. Тем временем постройте третью Кеііпегу как можно ближе к новому полю. 
Возобновите массовое производство Титанов и Росомах. Вам надо накопить с деся¬ 
ток тех и других (считая армию, оставленную на поле). Объедините все юниты на 
втором тибериумном поле, только для защиты базы оставьте парочку Титанов и па¬ 
рочку Росомах (вообще никогда не прекращайте их производство). Нащупайте сек¬ 
ретный проход на возвышенности к востоку от вас. Поднявшись на эту возвышен¬ 
ность, вы наткнетесь на следующее тибериумное поле, разрабатываемое 
вражескими харвестерами. Перестреляв харвестеры, найдите проход на возвышен¬ 
ность к северо-востоку от вас. Поднявшись туда, вы наткнетесь на энергетическую 
подстанцию противника (под возвышенностью, к югу). Она будет закамуфлирова¬ 
на, но это не беда, как вы уже усвоили из предыдущих миссий. Ведите принудитель¬ 
ный огонь по Ро\ѵег Ріапіз, и вскоре здания противника перестанут быть невидимы¬ 
ми для вас. Вместе с этим отключатся и ОЬеІізкз о( ПдМ. Дальнейший разгром 
противника очень прост. 

18. РіпаІ СопЛіск 

Противостояние N00 и СОІ подходит к развязке. Кейн укрылся в своей Пирами¬ 
де и готов выпустить смертоносную ракету, которая преобразует весь лик плане¬ 
ты. Три установки ІСВМ нацелены на орбитальную станцию «Филадельфия». 
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Задача: уничтожить все три установки ІСВМ, взорвать Пирамиду и стереть 
N00 с лица земли. 

Как только вы разберетесь с мини-базой противника (старайтесь не потерять ни 
одного юнита), вам дадут МСѴ. Разворачивайте его вблизи тибериумного «пятачка» 
на востоке и быстренько стройте здания в следующем порядке: Ролѵег Ріапі, 
Реііпегу, Ваггаскз, ѴѴеаропз Расіогу. Больше ничего не стройте! Произведите второй 
харвестер, и как только он будет готов, делайте БТР и трех инженеров. Сразу же 
грузите всех инженеров на БТР и ведите его к верхней кромки карты. (Здесь очень 
важно не мешкать — любая секунда на счету; ничего не стройте и не производите, 
так как скоро вам потребуется много тибериума разом). Примерно в это время вас 
ограничат во времени: в вашем распоряжении будет час, чтобы найти и уничтожить 
первую установку ІСВМ. 

Поворачивайте БТР на запад и ведите его, прижимаясь к верхней кромке карты. 
Как только упретесь в верхний левый угол карты, поворачивайте на юг. Вы выйдете 
к старой заброшенной базе СЭІ с тремя танками-«мамонтами» (еще первой конст¬ 
рукции), которые присоединятся к вам. Объединив танки в одну группу, осторожно 
ведите ее на восток. Вскоре в вас начнет бить ОЪеІізк оі ЦдМ. Вы должны уничто¬ 
жить это сооружение, не потеряв ни одного танка. Теперь внимание: очень ответст¬ 
венный момент игры (обязательно сохранитесь). Быстро бросайте БТР вперед тан¬ 
ков и сверните чуть на северо-восток. Вы въедете прямо в базу противника. Здесь 
же, почти с края, будет Реііпегу, Зііоз и Сопзігисііоп Уагб. Захватите их с помощью 
инженеров. Постарайтесь захватить Реііпегу в тот момент, когда в нее въезжает 
харвестер, тогда получите и его. (Харвестер затем направьте на тибериумное поле 
возле найденной базы СОІ.) 

После этого начнется форменная свистопляска, поскольку к вашим зданиям нач¬ 
нут подтягиваться почти все вражеские юниты, которые только есть на базе. Прав¬ 
да, их будет не очень много, и танки сумеют с ними справиться (только следите за их 
состоянием: как только какой-нибудь танк стал «дышать на ладан», так отводите его 
чуть вглубь, дав ему время для саморемонта) . Если поставить возле Сопзігисііоп Уагб 
парочку орудийных башен (одну — против техники, другую — против пехоты), то 
можно обойтись вообще без потерь. Не забывайте только своевременно ремонти¬ 
ровать свои здания. 

Как только наплыв юнитов прекратится, можете перевести дух. Самое страшное 
уже позади. Направьте танки к северу-востоку от Сопзігисііоп Ѵагсі и раздолбайте 
там все Роѵѵег Ріапі (после этого не страшен второй ОЬеІізк оі ілдМ). Постройте в 
том месте Напй Оі N 06 и произведите парочку киборгов — антипехотную поддерж¬ 
ку к танкам. Медленно двигайте их по базе, вынося редко попадающиеся юниты 
противника. Произведите инженеров, и пусть они займут еще вторую Реііпегу, 
ѴеЬісІе Ріапі и Рабат. 

Установка ІСВМ находится на севере, но не уничтожайте ее сразу. Потяните 
время (у вас должно остаться еще минут 30 — 40), развивая свои базы. В первую оче¬ 
редь поставьте еще 3 — 4 Реііпегу, дабы оптимально собирать урожай со всех тибе- 
риумных полей. Какие юниты производить в дальнейшем, это даже дело вкуса: из 
«коктейля» N00 + 001 есть что выбирать! Вообще-то вас уже можно поздравить с 
победой: дальнейшая часть миссии будет совсем простой, хотя вам предстоит раз¬ 
громить еще три базы противника. Рекомендуем иметь для этого артиллерийские 
установки (штук 8 ), Титанов (штук 10), АИаск Сусіе (штук 12), киборгов (штук 8 ) и 
БТР с тремя инженерами на борту; кроме того, полезно создать пару ремонтных ма¬ 
шинок (сверх этого, у вас еще должны остаться «мамонты»), К концу миссии вам 
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еще понадобится дюжина Ноѵег МЬКЗ и, желательно, МаштоШ МКII с Саггу-аіі. За 
защиту своих баз можете не беспокоиться: враг и пикнуть не успеет, разве что ус¬ 
пеет выпустить пару ракет из Храма Кейна. 

Когда останется 1 — 2 минуты до запуска ІСВМ, уничтожьте ее. После этого «вы¬ 
двинется» нижняя часть карты и ваше игровое поле увеличится вдвое. Начнет ти¬ 
кать счетчик второй ІСВМ. Основная база противника находится в правом нижнем 
углу карты, прямо под вашей первой базой. Двиньте туда свои войска. Перейдя че¬ 
рез мост (кстати, полезно починить и второй, чтобы не толпиться всем в одном мес¬ 
те), возьмите немного на юг. Вы выйдете на тибериумное поле, на котором «пасут¬ 
ся» харвестеры противника. Начните по ним стрелять (их очень легко уничтожить), 
и вам навстречу высыплют немногочисленные защитники базы. Прикончить их — 
пара пустяков. Далее с помощью быстрых АІІаск Сусіе нащупайте ОЬеІізкз о! ІддМ 
(всего их три) и уничтожьте с помощью артиллерии. Смело въезжайте на базу и зай¬ 
мите СопзІгисІ.іоп Ѵагсі, Наш! оі N00 и Ѵейісіе Расіогу (так проще, чем разрушать 
их). Все прочие здания уничтожьте. Уничтожьте и ІСВМ — что уж мелочиться (вре¬ 
мени и так будет достаточно). Отремонтируйтесь. 

Теперь проще всего уничтожить Храм Кейна с прилегающими постройками. Он 
находится на острове к северу от этой базы противника (іуда ведет мост). Даже не 
буду описывать, как это делать, — настолько все элементарно. 

Остается последняя база противника с последней установкой ІСВМ. Единствен¬ 
ная загвоздка — эта база находится на острове, полностью отрезанном от остальной 
суши (нет никаких мостов). Используя Ноѵег МЙКЗ, «нащупайте» единственный 
ОЬеіізк оі ЬідМ, находящийся на острове (достаточно проплыть вокруг острова), и 
уничтожьте его с помощью артиллерии. (Обелиск начнет скрываться, тогда ведите 
принудительный огонь.) На эту канонаду слетится множество вертолетов, так. что 
держите поблизости Ноѵег МЬКЗ и АІІаск Сусіе. Теперь можно штурмовать сам ос¬ 
тров. «Вход» на него находится на юге (прямо напротив моста в левом нижнем углу 
экрана). Въезжайте туда на Ноѵег МЬКЗ и для облегчения дел перебросьте туда же 
на Саггу-аіі всех «мамонтов» (только осторожнее: делайте короткие рейсы от моста 
до «входа», ибо у противника еще не подавлены установки ЗАМ). Дальнейший раз¬ 
гром противника — дело техники. Если миссия все не заканчивается, поищите, не 
осталось ли где-то на поле недобитых юнитов или зданий противника. 

ПРОХОЖДЕНИЕ МИССИЙ ЗА ІУОО 

Все миссии проходились на среднем уровне сложности. Некоторые миссии яв¬ 
ляются не обязательными, но их выполнение облегчает прохождение основных 
миссий. Дополнительные миссии отмечаются далее звездочкой ('). 

1. ТНе ІѴІе55ІаІі КеІигп5 

В Братстве ЫОй плачевная ситуация. Преданный идеям Братства командир 
Славик обвинен в предательстве, тогда как настоящий предатель Хасан взял под 
контроль почти все силы А Юй. Благодаря Оксане Славик избежал смерти, но общая 
ситуация все еще плоха. Хасан должен быть разоблачен, а его место должен занять 
Славик. Но для начала необходимо разобраться с гвардией Хасана. 

Задача: построить Кейпегу и начать добычу тибериума, затем уничтожить всю 
гвардию Хасана. 

Простенькая миссия. Сразу же начинайте производить КеГіпегу, а на оставшие¬ 
ся деньги — пехотинцев. Сможете наклепать штук 30 — больше и не требуется. По¬ 
ставьте Кейпегу, и харвестер автоматически займется своей работой. Оставьте де- 
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сяток пехотинцев на своей базе, так как еще предстоит отбить две вражеские атаки 
с использованием подземного БТР. Всех остальных пехотинцев разбейте на две 
группы и прочешите окрестности. 

2. Кеіаііаііоп 

Телестанция N00 продолжает «вешать лапшу на уши». Требуется ее захва¬ 
тить, дабы разоблачить гнусного предателя Хасана. 

Задача: захватить телестанцию и уничтожить всех гвардейцев Хасана. 

Разверните МСѴ, постройте Ромег Ріапі, Кейпегу и казармы. Строить Шеаропз 
Расіогу нет надобности, так как в этой миссии там можно производить только АИаск 
Видду, в коих нет необходимости. Гораздо проще наклепать кучу дешевых пехотин¬ 
цев и повести их в атаку. Тибериумное поле находится к востоку от вас, направьте 
туда харвестер. 

Когда будет готово штук 15 — 20 легких пехотинцев, добавьте к ним одного инже¬ 
нера и ведите всю ватагу на северо-восток, по направлению к башне. Через тибери¬ 
умное поле не ходите, так как его испарения губительны для пехотинцев Опасай¬ 
тесь также вражеского харвестера, который может подавить вашу пехоту. 
Упершись в возвышенность, обходите ее по часовой стрелке (ныряйте под мост). По 
дороге вам будут попадаться только очень мелкие группки противника (по 2 — 3 
юнита). Взберитесь на возвышенность, и пусть инженер займет телестанцию. Сра¬ 
зу после этого «вынырнут» несколько подземных БТР с противником: не бойтесь и 
не вступайте с ними в бой: очень скоро они перейдут на вашу сторону, узнав прав¬ 
ду о Хасане. Объединенными усилиями разгромите базу возле телестанции, а затем 
еще одну в правом нижнем углу карты. 

Далее можно перескочить к четвертой миссии, но лучше сначала выполнить 
третью, чтобы облегчить себе дальнейшую жизнь. 

3. * Рі*ее КеЬеІ Соттаікіег 

Один из командиров, ранее преданный Хасану, отказался подчиняться ему. Ко¬ 
мандира упекли в тюрьму. Этот командир много чего знает и может вам приго¬ 
диться. 

Задача: освободить командира. 

С места старта идите на юг. Убив двух солдат, разрушьте стену с помощью бро- 
немопедов. Ныряйте в туннель. Из туннеля поворачивайте на восток. Поднявшись 
на возвышенность, вы окажетесь прямо на базе неприятеля. Перебейте всех солдат 
и уничтожьте грузовики. Из одного грузовика выйдут три солдата-ветерана, из дру¬ 
гого — три инженера. С помощью инженеров захватите Напсі оі N 06 , Зііоз и 
Кейпегу. Захватывая Кейпегу, подгадайте момент, когда в нее въедет харвестер: тог¬ 
да вы получите еще и его. 

Первым делом натренируйте двух инженеров и захватите с их помощью еще 
Бііоя (лишние деньги никогда не помешают) и Роѵѵег Ріапі (дабы получить доступ к 
радарной карте). Далее наклепайте штук 20 солдат (проще всего — легких пехотин¬ 
цев) и натренируйте еще трех инженеров. Объедините всю армию в одну группу и 
выходите с базы через восточный выход. Взяв немного на север, вы наткнетесь на 
разрушенный мост. Почините его. 

Перейдя мост, вы выйдете прямо к базе противника (со стороны, не защищен¬ 
ной лазерными турелями). Пусть инженеры сразу же захватят Напй о С N 06 и 
Сошйшсйоп Уагй, а все ваши вояки прикрывают их во время движения. Далее надо 
освободить командира, который находится в «загончике» чуть южнее Сопзігисііоп 
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Уагсі. Сделав это, будьте внимательны и случайно не подставьте командира под пули 
(или под луч лазерной турели). Сразу же отводите командира назад тем путем, кото¬ 
рым пришли. Его можно даже не прикрывать, так как по пути никаких «подлянок» 
не будет. Можете продолжать громить базу, хотя это и не обязательно. (По желанию 
можно еще наштамповать юнитов в отвоеванном Напй оі N 0 ( 1 .) Направьте команди¬ 
ра к месту высадки, где его уже поджидает вертолет. Как только командир сядет в 
него, так миссия и закончится. 

4. Оекігоу На5$ап'5 Тетріе 

Обнаружено место, где скрывается Хасан. Пусть трепещет предатель! 

Задача: разрушить Храм Хасана 

Уничтожьте охрану перед мостом. Перейдите мост, и вы окажетесь на мини-базе 
неприятеля. Сразу же возьмите вправо, так как ко второму мосту (к тому, что идет на 
северо-восток) побежит инженер, чтобы починить его. Этого нельзя допустить, иначе 
через этот мост к вам хлынут солидные силы противника. Убив инженера, начинайте 
уничтожать всех защитников базы. Если вы прошли третью миссию, то в этот момент 
к вам придет подмога на двух подземных БТР — весьма кстати! Вслед за этим подойдет 
и МСѴ с несколькими юнитами (к югу от вас) — сразу же ведите их к себе. 

Пусть один инженер займет Напй оі N 06 , а второй — Роѵѵег Ріапі. Разверните 
МСѴ. Сразу же начинайте строить Кейпегу. Тем временем объедините все юниты в 
одну армию и подведите их к юго-западной оконечности вашей базы. Некоторое вре¬ 
мя туда еще будут подбегать отдельные юниты противника, и вы будете косить их из 
всех стволов. Как только этот поток иссякнет, сместите свою армию еще чуть дальше 
на юго-запад. Вы увидите огромное тибериумное поле, которое уже начал обрабаты¬ 
вать вражеский харвестер. Пройдя еще чуть дальше, вы увидите вражескую базу, рас¬ 
кинувшуюся в низине. Войск там не так уж много, так что эту базу можно брать теми 
силами, что у вас есть (это верно только в том случае, если вы получили дополнитель¬ 
ное подкрепление за прохождение третьей миссии). Только лучше выманить против¬ 
ника из базы. Начните обстреливать харвестер (в конце концов вы разобьете его за 
два рейса), и редкие защитники базы будут сами выбегать под ваши пули. 

К этому времени будет готова Кейпегу. Начните строить ѴѴеаропз Расіогу. Про¬ 
изведите двух инженеров и посадите их в подземный БТР. Направьте БТР на базу 
противника: пусть БТР вынырнет между Кейпегу и Напб оі N00, а инженеры захва¬ 
тят их. Одновременно вламывайтесь на базу всей своей армией и перестреляйте 
всех, кто там еще остался (здания можно не трогать — это ни к чему). После этого 
ваша техника будет весьма сильно потрепана. Активизируйте ро\ѵег-ир на вашей 
первой базе, и все ваши юниты станут совершенно целехонькими. 

Начните массовое производство танков (Тіск Тапкз). Когда сделаете штук 7—10, 
объедините их с остальной частью вашей армии и подведите всех к разрушенному 
мосту (у первой базы). Сделайте инженера, и пусть он починит этот мост. Далее че¬ 
рез мост вы зайдете в тыл основной вражеской базы. Рулите все время по дороге, 
стараясь нигде не задерживаться. Помните, что ваша цель — разрушить Храм Хаса¬ 
на, после чего миссия автоматически завершится. Храм Хасана находится на не¬ 
большой возвышенности в центре базы. Охраняется двумя лазерными турелями. 

5. * ВІаскоиі 

Началась ионная буря, во время которой не работает ни одно электронное уст¬ 
ройство. Этим надо воспользоваться и уничтожить радар противника, чтобы он 
не успел предупредить о готовящейся операции N00. 
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Задача: уничтожить радар противника. 

На выполнение миссии дается 1ч 30 мин — ровно столько будет бушевать буря. 
Это очень много, так как миссию можно пройти за 15 минут в духе «блицкрига», 
взяв врага еще «тепленьким». Идея прохождения: починив мост, забраться в тыл 
вражеской базы, где и стоит радар. 

По порядку. Уничтожив две Ноѵег МІ.КЗ, сместитесь немного влево, пока не 
выйдете на тибериумное поле. Вот здесь и разворачивайте МСѴ. Построив Ролѵег 
Ріапі, стройте подряд две Реііпегу, затем — Напсі о! N00 и \Уеаропз Расіогу. Произ¬ 
ведите трех инженеров и 5 Тіск Тапка. Объедините их с теми юнитами, что были 
приданы вам в начале игры (2 Тіск Тапке, 3 АНаск Видду, 1 Аиаск Сусіе), и ведите 
всю армию сначала на восток, затем на северо-восток и север. Путь там один: вы 
пройдете мимо одного разрушенного моста (который вы починить не можете) и уп¬ 
ретесь во второй. За защиту базы можете особо не беспокоиться, так как на ранней 
стадии игры на вас будут нападать только редкие пехотинцы. Достаточно будет по¬ 
ставить пару лазерных турелей и одного Киборга. 

Почините мост. Перейдя через него, двигайтесь на северо-запад. Вы сразу же на¬ 
ткнетесь на пару Росомах и несколько пехотинцев. Пройдя еще чуть-чуть, вы упре¬ 
тесь в Ваггаскз и ѴѴеароп Расіогу противника. Захватите их с помощью инженеров 
и наклепайте еще штук 5 «дискоболов». Тем временем ваши войска будут отражать 
редкие «укусы» противника. Пройдя еще чуть-чуть на северо-запад вдоль обрыва, 
вы увидите спуск. Спускайтесь и уничтожьте охранника-Титана. Далее снова пово¬ 
рачивайте на северо-запад, вдоль того же обрыва. Не обращайте внимания на «цеп¬ 
ляющегося» противника. Очень скоро вы обнаружите радарную станцию против¬ 
ника. Сосредоточьте на ней огонь. Как только радар будет разрушен, так миссия и 
закончится. 

6. Еѵісііоп ПІоіісе 

Необходимо найти и захватить старый храм N00 в Сараево. 

Задача: найти храм N00 и защитить его, уничтожив все войска СЮІ в секторе. 

Эту миссию можно изящно пройти минут за 15 в духе «блицкрига». 

Сместитесь чуть влево, пока не наткнетесь на тибериумное поле. Разворачивай¬ 
те возле него МСѴ и стройте Роѵѵег Ріапі, Реііпегу и Напсі оі Ной. Тем временем по¬ 
шлите две Видду на запад, пока они не упрутся в левый нижний угол карты. Пово¬ 
рачивайте их на север, и очень скоро они обнаружат локомотив, блокированный 
какой-то машиной, вставшей поперек путей. Уничтожьте эту машину и наблюдай¬ 
те: состав покатится с горки и уничтожит пулеметную башню противника, стоящую 
дальше на путях. Возвращайте багги к остальным своим войскам. 

Примерно в это время будет готов Напсі оі N 06 . Сразу же приступайте к произ¬ 
водству двух инженеров (ничего другого не стройте, даже радар: промедление смер¬ 
ти подобно, а деньги вам очень скоро понадобятся). Объединяйте все боевые юни- 
ты и ведите их к месту крушения, за ними — инженеров. Там вы прикончите двух 
солдат. Далее будьте осторожнее: если пойдете на север, то вскоре напоретесь на 
главные ворота базы СЭІ, охраняемые двумя пулеметными башнями. Поэтому возь¬ 
мите курс на северо-восток, прижимаясь справа к озеру. Очень скоро вы выйдете 
на тибериумное поле, разрабатываемое вражескими харвестерами. Начните в них 
стрелять (только смотрите, чтобы харвестеры не подавили инженеров). Поднимет¬ 
ся по тревоге вся охрана базы, и к вам начнут подходить примерно 4 Титана, 2 Росо¬ 
махи и штуки 3 — 4 «дискобола». Конечно, с ними вы не справитесь. Но вам это и не 
нужно. Главное — выманить противника с базы. 
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Как только завидите Титанов, «делайте ноги» в северо-восточном направле¬ 
нии вдоль шоссе. Вы войдете в город. Сразу же на перекрестке сверните на севе¬ 
ро-запад и, как только упретесь в возвышенность, поворачивайте на юго-запад. 
Вы выйдете прямо в тыл базы СЭІ, ничем не охраняемый. Кроме того, все охран¬ 
ники еще будут блуждать на тибериумном поле, разыскивая «обидчиков», посяг¬ 
нувших на их харвестеры. Теперь быстренько следуйте дальше, мимо энергети¬ 
ческих станций. 

Далее вопрос: что захватывать? Есть два варианта. Если хотите действовать сов¬ 
сем просто, тогда захватите Сопзігисііоп Ѵагб и Кеііпегу. После этого противник 
просто «заткнется». У него не будет источника поступления денег, а новую Кеііпегу 
он уже не сможет построить без Сопзігисііоп Уагсі. Далее вы можете даже бросить 
все это на произвол судьбы, наклепать армию на первой базе и вынести ту горстку 
юнитов, которую компьютер построит на оставшиеся гроши (если, конечно, он не 
шельмует и его казна не бездонная). 

Но мы предлагаем использовать второй вариант. Он чуть посложнее, зато дело 
быстрее подойдет к финалу. Захватите Ваггакз и ѴѴеаропз Расіогу. Начните произво¬ 
дить двух инженеров в новых казармах (не забудьте отметить эти казармы как «ргі- 
шагу») и параллельно — Титанов. Сейчас ваша задача — продержаться некоторое 
время, ибо казарма находится слишком близко к одной из пулеметных башен у во¬ 
рот, и эта башня сразу же начнет стрелять по казарме. Кроме того, начнут подтяги¬ 
ваться Титаны. Сразу же поставьте казарму на авторемонт. На пулеметную башню 
не обращайте внимания и переключите весь свой огонь на Титанов. Заройте Тіск 
Тапкз — так они продержатся существенно дольше. Если есть деньги, поставьте еще 
пару лазерных турелей возле казармы. От Титанов вы должны отбиться, благо что 
скоро у вас пойдут собственные. Покончив с Титанами, уничтожьте пулеметные 
башни. С помощью инженеров захватите Сопзігисііоп Уагй и Кеііпегу. Все, можете 
отдышаться. Далее все очевидно. Останется только «нащупать» старый храм N00, 
который находится в левом верхнем углу карты. 

7. 5аІѵаде Орегаііоп 

Сенсационная новость: НЛО потерпел крушение в горах Северной Америки. На¬ 
до опередить СИІ и вывезти оттуда артефакты. Не мешало бы и «оставить с но¬ 
сом» этого зазнайку — генерала Вега. 

Задача: найти НЛО и извлечь из него ценные данные. 

Убив трех солдат, перейдите через левую часть сдвоенного моста. Вы выйдете на 
«пятачок», патрулируемый двумя легкими пехотинцами и одним «дискоболом». Ко¬ 
нечно, с ними можно расправиться, но зачем поднимать шум и подергать риску ва¬ 
шу и без того малочисленную группу? Лучше их перехитрить. Патруль совершает 
регулярный маршрут по восточной оконечности «пятачка», поэтому можно так рас¬ 
считать свое движение, чтобы проскочить незамеченными. Сначала идите вдоль тех 
путей, по которым и шли. Вы наткнетесь на точно такой же сдвоенный мост. Но те¬ 
перь вам надо обязательно свернуть и пройти по правой части моста. (Пойдете по 
левой — неминуемо наткнетесь на Титана.) 

Далее резко сворачивайте вправо и двигайтесь по самой кромке обрыва. Потом 
кромка сворачивает на север, и вы двигайтесь, прижимаясь к ней. На этой возвы¬ 
шенности находится в точности такой же патруль, и его так же можно перехитрить. 
Вы нащупаете «потерянные» железнодорожные пути. Но вот здесь на вас нападет 
Росомаха, вскоре — еще одна. Ничего не поделаешь, придется дать им бой. Уничто¬ 
жив обоих, сразу же дуйте вниз, по железнодорожным путям. (Недалеко находится 
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база противника, откуда выйдет еще одна Росомаха и увяжется за вами, но вы не об¬ 
ращайте на нее внимания.) 

Продолжайте следовать по этой ветке, которая затем повернет на восток. Здесь 
вы выйдете на станцию, контролируемую людьми генерала Вега. Они уже грузят 
найденные в НЛО артефакты в железнодорожный состав. Как только они заметят 
вас, так поезд отойдет в противоположную от вас сторону. Ваша цель — как можно 
быстрее достать и уничтожить товарный вагон (он последний в составе). Для этого 
отрядите всю свою технику: две АІІаск Видду и бронемопед. Гоните их строго по пу¬ 
тям, не обращая внимания на «цепляющихся» людей генерала Вега. Вскоре вы на¬ 
стигнете состав, который остановился на некоторое время, не решаясь пока следо¬ 
вать дальше под огнем войск СПІ. Вы должны успеть разбомбитъ последний вагон, 
пока поезд снова не отошел. (Если он отойдет, то заедет на хорошо укрепленную ба¬ 
зу, откуда достать его будет практически невозможно, потому лучше перезагрузи- 
тесь.) Подберите ро\ѵег-ир, который появится на месте разрушенного вагона, и на 
этом миссия закончится. 

Р. 5. Для интереса можно посмотреть на НЛО, потерпевший крушение, и даже 
захватить его с помощью инженеров, хотя это совершенно не обязательно. Для это¬ 
го направьте инженеров на юг от станции генерала Вега. 

Эта бестия Умаган надула всех, и теперь ценные данные находятся у нее. Надо 
во что бы то ни стало перехватить проклятую мутантку. Для этого больше всего 
подходят два места, и вам на выбор две миссии: достаточно пройти любую из них 
(8А или 8В). 

8А. Саріиге ІІтадоп 

Умаган пытается бежать, используя систему подземных дорог Нового Детройта. 

Задача: захватить железнодорожный вокзал раньше, чем туда прибудет Ума¬ 
ган. Если Умаган удастся сесть на поезд, надо уничтожить локомотив прежде, чем 
состав покинет сектор. 

Простая миссия. Разверните МСѴ рядом с тибериумным полем к северу от вас. 
Произведите дюжину танков (Тіск Тапкк), полдюжины АМаск Видду и штуки четы¬ 
ре инженера. Прихватите с собой еще артиллерийскую установку и ведите эту ар¬ 
мию на север, обогнув тибериумное поле (дабы не повредить инженеров). Зайдя на 
возвышенность, поверните на северо-запад. Почините мост и перейдите через него. 
Двигайтесь на запад. Спустившись в ложбинку, вы наткнетесь на форпост против¬ 
ника: Ваггакз и Рошег Ріапі, охраняемые двумя Росомахами. Завидев вас, из казарм 
выбегут 5 «дискоболов». Косите их из АІІаск Видду, а танки нацельте на Росомах. 
Уничтожьте на всякий случай казарму и двигайтесь дальше на запад. 

У спуска с возвышенности разверните артиллерийскую установку. Спусти те с воз¬ 
вышенности танки и АІІаск Видду. В низине вам придется иметь дело с Титаном и не¬ 
большим отрядом пехотинцев-мутантов. Здесь же неподалеку обнаружатся две пуле¬ 
метные башни. Уничтожьте их с помощью артиллерии. Когда все стихнет, подведите 
инженеров и направляй тесь всем скопом вдоль железнодорожных путей на юго-запад. 

Когда наткнетесь на туннель, обязательно сохранитесь. Наступил самый ответ¬ 
ственный момент игры. Ныряйте в туннель: сначала — танки, за ними — АІІаск 
Видду, а после паузы — инженеры. На другом конце туннеля и будет искомая стан¬ 
ция, охраняемая парочкой Титанов, парочкой Росомах, несколькими мутантами и 
несколькими турелями. Постепенно будет подтягиваться и другое подкрепление. 
Ваша задача — быстренько организовать безопасный проход для инженеров. Как 
только хотя бы один из них добежит до станции, так миссия и закончится. 
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8В. Саріиге ІІтадоп 

Требуется скрытно проникнуть в медицинскую колонию и захватить там Умаган. 

Задачи: уничтожить с дальнего расстояния три мобильных радара; захватить 
медицинский центр до того, как оттуда сбежит Умаган. 

Очень простая миссия. Разверните базу у моста, перед тибериумным полем. 
Произведите полдюжины танков (Тіск Тапкз). Больше ничего строить или произво¬ 
дить не нужно. Дальше идите таким порядком: танки, за ними — Роскеі Ьаипсйегз, 
в хвосте — артиллерийские установки. Идите не спеша — вас никто и ничто не под¬ 
гоняет. Направляйтесь на север, где на тибериумном поле расположился патруль: 
один Титан и две Росомахи. Сначала дайте дружный огонь по Титану, затем - по Ро¬ 
сомахам. Далее никто вам не будет мешать подогнать артиллерийские установки 
чуть ближе и уничтожить первый мобильный радар. Главное — случайно не подой¬ 
ти слишком близко, дабы радар не засек вас (если это произойдет, то считайте, что 
миссия проиграна: вы просто не успеете перехватить Умаган). 

Далее подтягивайте танки и Коскеі Ілипсйегз, въезжайте на возвышенность и 
дружной ватагой поворачивайте на юг, ко второму мобильному радару. Ситуация 
повторится: на подступах к нему вы наткнетесь на аналогичный патруль из одного 
Титана и двух Росомах. Затем настанет очередь третьего (и последнего) радара. 

После этого раскроется вся карта, и вы увидите медицинский центр в правом ни¬ 
жнем углу экрана. Направляйтесь туда, попутно уничтожив выбежавших охранни¬ 
ков. Здесь придется поторопиться, так как вскоре Умаган отправится на поезде (из 
правого верхнего утла карты) к медицинскому центру. Надо перехватить ее прежде, 
чем она успеет добежать туда. Делается это очень просто. Достаточно поставить 
танки возле самого госпиталя. После этого будет считаться, что Умаган просто неку¬ 
да деваться, и миссия автоматически завершится (не надо даже обстреливать ни по¬ 
езд, ни саму Умаган). Не обращайте внимания на то, что по танкам откроют огонь: 
их много, и броня у них крепка. 

9. 5Неер'5 СІоіНіпд 

Умаган бежала. Но ведь это мы так подстроили. Теперь Умаган выведет нас на 
лагерь мутантов. 

Задача: захватить Сопзігисііоп Ѵагб СБІ и, используя униформу СБІ, разгро¬ 
мить лагерь мутантов. 

Сделайте инженера и захватите Сопзігисііоп Уагй. Постройте две Кеііпегу. Один 
харвестер будет трудиться в «загончике», второй — разрабатывать тибериумное по¬ 
ле к северу от вас (надо подняться на возвышенность и проехать чуть на запад). По¬ 
ставьте радар и ѴѴеаропз Расіогу, почините Роѵѵег Ріапіз. 

Произведите двух инженеров, двух медиков, 11 «дискоболов» и три БТР. Загру¬ 
зите всех солдат на БТР и ведите их по следующему маршруту: на северо-восток до 
реки, затем по руслу реки на северо-запад (под разрушенным мостом) и на север. 
Вы упретесь в обрывистый берег. Посмотрите внимательно, и вы обнаружите «сек¬ 
ретный проход». Активизируйте его, выгрузив хотя бы одного «дискобола». Подни¬ 
митесь на возвышенность и выгрузите из БТР всех «дискоболов» и медиков (инже¬ 
неров оставьте). Далее будьте осторожны, так как лагерь мутантов у вас под боком. 

Продвиньтесь чуть на север и начните спускаться на восток. В это время вас за¬ 
сечет танк-»мамонт» и станет деловито к вам подруливать. Натравите всех «диско¬ 
болов» на него, только смотрите, чтобы он их не подавил. В качестве приманки мож¬ 
но показать «мамонту» пустой БТР и отогнать на запад — «мамонт» потянется за 
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ним, не обращая внимания на обстреливающих его «дискоболов». Затем подвалят 
2 — 3 грузовичка с пулеметными установками — с ними проблем не будет, так как у 
них очень слабая броня. (Не забывайте только вовремя подключать медиков.) Потом 
подойдут три фургончика с ракетными установками — у них броня покрепче, зато 
ракеты практически безвредны для пехоты (в версии С&С). 

Когда все это стихнет, спускайте «дискоболов» вниз и уничтожьте пулеметную 
башню мутантов. Рядом с ней будет Сопзігисііоп Уаг<± Подгоните БТР, и пусть один 
из инженеров захватит его (второй инженер — на всякий «пожарный» случай). 

Все. Считайте, что уже выиграли миссию. Далее — совсем просто. Поставьте ря¬ 
дом ѴѴеаропз Расіогу и наклепайте в ней штук 6 — 8 Титанов. Ведите Титанов вместе 
с «дискоболами» дальше на восток по базе мутантов. В районе Нап<3 о[ N06 задержи¬ 
тесь — предстоит небольшая стычка с двумя танками-»мамонтами» и прочей «ме¬ 
люзгой». Потом опять на восток, прижимаясь к обрыву на севере (чтобы не достал 
ОЬеІікк оі ІЛдМ, находящейся на южной возвышенности). Теперь вам надо только 
найти штаб мутантов (шиіапі ЬеасфиаЛеп;) и разбомбить его. Из разрушенного шта¬ 
ба выбежит вождь мутантов с воплями: «Убейте лучше меня, но не трогайте детей 
моих». Пристрелите его, и на этом миссия автоматически закончится. Вам даже не 
потребуется уничтожать прочие здания и сооружения мутантов. 

Прекрасная работа! Теперь мутанты думают, что это СО! совершили варвар¬ 
ский налет на их базу. Мутанты перешли на нашу сторону. 

10.* Е5СОГІ Віо-Тохіп Тгискз 

Войска СОІ нанесли сокрушительный удар по базе N00, производящей отравля¬ 
ющие вещества. Однако разведка донесла, что два грузовика с биотоксинами уце¬ 
лели. Следует их разыскать и препроводить в надежное место. 

Задача: найти грузовики и отконвоировать их в заданную точку. 

Сразу же объединяйте все юниты в одну группу и идите вслед за мутантом, ко¬ 
торый будет показывать вам дорогу. У моста вас поджидает засада: один «дискобол» 
и два легких пехотинца. В первую очередь уничтожьте «дискобола». Теперь осмот¬ 
ритесь. Вашу группу возглавляет Киборг-Коммандос. Это настоящий суперъюнит с 
мощнейшей пушкой, которая уничтожает любой юнит с первого выстрела (если, ко¬ 
нечно, не промажет, что, впрочем, случается очень редко). Так что в принципе всю 
миссию можно пройти на одном К-К. 

Пустите Киборга вперед по мосту. Мост окажется разрушенным, но с его края 
Киборг углядит Титана, стоящего на противоположном конце, и уничтожит его с од¬ 
ного выстрела. Пусть один из инженеров починит мост. (Дальше инженеры вам не 
нужны, так что можете бросить их здесь же, чтобы они не путались под ногами.) Пе¬ 
реведите всю группу через мост и пока что остановитесь. Подождите, пока на вас 
сама не выйдет Ноѵег МЬК.5 (с северо-востока), которая отправилась на звуки выст¬ 
релов. Киборг уничтожит ее за милую душу. Далее отправьте Киборга в заросли ле¬ 
са к северу от вас, и пусть он прикончит притаившегося там «дискобола». 

Теперь путь свободен и можно следовать дальше по дороге (на север) вплоть до 
возвышенности. На возвышенность отправьте одного Киборга, и он уничтожит там 
Росомаху. После этого сразу же отведите Киборга назад, так как начнется «метео¬ 
ритный град», который ударит прямо по этой возвышенности. Как только «град» 
кончится, поднимайтесь всей группой на возвышенность. Вы выйдете прямо на раз¬ 
вилку дорог. Возле нее будет «тибериумный пятачок», и пусть на нем Киборг подле¬ 
чится, если есть в этом надобность. Тем временем отрядите две АІІаск Видду по до¬ 
роге на запад. По пути они уничтожат двух легких пехотинцев и выйдут к форпосту 
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N00, где вы и обнаружите искомые грузовики. После этого грузовики станут «ва¬ 
шими», то есть вы сможете управлять ими как своими юнитами. Подведите грузови¬ 
ки и багги к вашей основной группе. 

Осталось совсем чуть-чуть: провести грузовики к указанной точке (возле правой 
кромки карты;. Однако по пути вам придется продираться через небольшой форпост 
противника. Поэтому двигайтесь медленно, одной группой, прямо по дороге. Вскоре 
вам выйдуг навстречу Титан и два «дискобола». Пусть багги займутся «дискобола¬ 
ми», а Киборг и бронемопеды — Титаном. Далее уничтожьте пулеметную башню с 
помощью тех же бронемопедов и Киборга, и путь свободен. Быстренько ведите гру¬ 
зовики прямо по дороге. Если начнут бросаться гранатами два «дискобола» (с возвы¬ 
шенностей на юге и севере), можно просто не обращать на них внимания. 

11. Оекігоу СОІ КезеагсН Расііііу 

Ученые СОІ работают над технологией, которая воспрепятствует дальнейше¬ 
му распространению тибериума. Требуется найти научно-исследовательский 
центр и разгромить его. 

Задачи: установить контакт с мутантами; очистить окрестности туннеля от па¬ 
трулей СБІ; найти научно-исследовательский центр (КевеагсЬ Расііііу) и уничто¬ 
жить его. 

Контакт с мутантами устанавливается очень просто: пройдите чуть на север и 
убейте солдата, охраняющего грузовик. Подойдите к грузовику. Выйдет мутант, об¬ 
радуется, что вы якобы привезли на грузовике ценное снаряжение и приведет сво¬ 
их собратьев. С этого момента к вам присоединится внушительная орава мутантов, 
с помощью которой можно расчистить окрестности туннеля от войск СО!. Правда, 
управлять мутантами вы не можете, зато они будут слепо следовать за вашим юни- 
том-шпионом, куда бы он ни пошел. 

Направьте шпиона на запад, стараясь придерживаться нижней кромки карты. 
Так вы будете держаться на почтительном расстоянии от возвышенности (к северу 
от вас), на которой засело несколько «дискоболов» — зачем с ними воевать? По пу¬ 
ти вам встретятся три патруля: сначала 3 пехотинца, затем один «дискобол», потом 
БТР, «дискобол» и 2 пехотинца. Расправиться с ними поодиночке — плевое дело 
(смотрите только, чтобы БТР не подавил мутантов). Туннель находится в окрестнос¬ 
ти левого нижнего угла карты. Вход в него охраняют 2 пехотинца. На другом конце 
туннеля вас поджидает Титан. Когда уничтожите Титана, будет считаться, что со 
второй частью задания вы справились. 

Теперь вам дадут подкрепление: МСѴ, 2 АНаск Видду, 2 Аиаск Сусіе и 2 инжене¬ 
ра. Ведите их через туннель, затем — на возвышенность над туннелем, где вы уже 
заметили тибериумное поле и несколько «бесхозных» зданий противника. Про му¬ 
тантов можете забыть. (Собственно, они и сами перестанут вам подчиняться, нач¬ 
нут безрассудно охотиться за юнитами противника и в конце концов погибнут, на¬ 
поровшись на базу СБІ, находящую на северо-востоке.) Ведите подкрепление 
обязательно одной кучкой, чтобы никто не отставал и не вырывался вперед. Когда 
въедете на возвышенность, будьте особенно осторожны, так как на вас обязательно 
выйдет Ноѵег МБР5 (с северо-востока), которую надо быстренько уничтожить с по¬ 
мощью АИаск Сусіев. 

Разверните МСѴ возле тибериумного поля и начните развиваться, построив в 
первую очередь две КеГіпегу. С помощью одного инженера захватите рядом стоя¬ 
щую Міввііе 5і1о, с помощью второго — Ромгег Ріапі. Вот теперь вас ожидает прият¬ 
ный сюрприз, если вы прошли 10-ю миссию: к вам прибудут те самые два грузови- 


52 



_ СОММАПІР & СОИКЩЕЙ: ТІВЕВІАПІ 5ІІІѴІ 

ка, которые вы тогда конвоировали. Привезут они очень ценный груз - заряд для 
Міззііе 5і1о. Грузовики сами подъедут туда, куда нужно, но на всякий случай все же 
«подстрахуйте» их маршрут. 

Теперь план такой. Разыскать научно-исследовательский центр с помощью двух 
багги и двух бронемопедов, которых вам дали в качестве подкрепления, а затем раз¬ 
нести найденный центр одним ударом ракеты. Как видите, база вам и не понадобит¬ 
ся. Но на всякий случай развивайте ее — вдруг вы не сможете найти центр с первого 
раза. 

Идите сначала по дороге, отходящей на северо-запад от Роѵѵег Ріапі. Затем доро¬ 
га повернет на север, и примерно в этом месте вы наткнетесь на засаду из одного 
«дискобола» и двух пехотинцев. Расправиться с ними ничего не стоит, тем более что 
к вам на выручку придет небольшая (новая) группа мутантов. Эти мутанты тоже «се¬ 
бе на уме», то есть совершенно не будут подчиняться вам. Зато они сразу же напра¬ 
вятся в нужном направлении: сначала по дороге на север, а затем повернут 1 на вос¬ 
ток. Вам надо туда же. Старайтесь ехать «в ногу» с мутантами. Только сначала вам 
лучше разойтись и не ехать по дороге, а следовать, прижиматься к левой кромке 
карты. Так вы объедете стороной одно здание, в котором притаилось несколько 
«дискоболов». 

Вам надо будет догнать мутантов в том месте, когда они подойдуг к возвышенно¬ 
сти. Здесь будет очень «жарко», так как с юго-востока тут же подойдуг два Титана, 
а с возвышенности кинется целая орда «дискоболов» и пехотинцев. Справиться с 
ними нет никакой возможности, да это и не нужно. Поэтому кидайте мутантов на 
произвол судьбы (пусть они гибнут смертью храбрых), а сами как можно быстрее 
рулите дальше на восток, стараясь прижиматься к верхнему краю карты За вами 
увяжется вся пехота (да и в лесу будет небольшая засада) — не ввязывайтесь в дра¬ 
ку, а «жмите на газ». Желательно, чтобы у вас уцелели все машины, тогда дальше не 
будет проблем. Вам надо доехать почти до правого верхнего угла карты. Здесь вы 
обязательно напоретесь на одну пулеметную вышку, как бы вы ни прижимались к 
верхнему краю карты. Как только появится эта вышка, рулите мимо нее на юг. Еще 
чуть-чуть — и искомый центр перед вами. Осталось только ударить по нему раке¬ 
той, и миссия пройдена. (На всякий случай сохранитесь перед сим решающим ак¬ 
том — вдруг нечаянно промахнетесь.) 

Р. 5. Остается только посочувствовать вам, если вы не прошли 10-ю миссию. Вам 
придется развивать и отстаивать базу. В этом случае проще всего пройти миссию с 
использованием оравы подземных танков-огнеметчиков, которые станут доступны 
вам после постройки технического центра. 

12. ѴіІІаіпе55 іп Оі$іге55 

Какой позор! Славик и Оксана угодили в плен. Чтобы их вызволить, посылается 
отряд во главе с Киборгом-Коммандос. 

Задачи: освободить Славика и Оксану, захватить транспортный самолет и до¬ 
ставить их на нем на базу N00. 

Собственно говоря, освобождать Славика лично вам и не нужно — смотрите, 
как это сделает Киборг. Как только вам станет доступно управление игрой, сразу же 
отводите Славика, Киборга и двух пехотинцев на юг для воссоединения с моторизо¬ 
ванным отрядом. Переведите их по тонкому льду и немного подождите, пока не по¬ 
тонут два глупых Титана, увязавшихся за ними. 

Теперь переправляйтесь по льду сами. Только не повторите «подвиг» Титанов. 
Технику переводите поодиночке. Особенно обратите внимание на Тіск Тапкз. Тан- 
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ки должны переправляться обяза¬ 
тельно по сплошному льду, так что 
подождите немного, пока не затянут¬ 
ся трещины. Перейдя на ту сторону 
реки, идите на восток, пока не вый¬ 
дете на дорогу. Далее следуйте по до¬ 
роге на юго-восток, пока не покажет¬ 
ся туннель. Через этот туннель 
вскоре пройдет поезд, на котором 
будут переводить Оксану с одной ба¬ 
зы на другую. Здесь вам и надо орга¬ 
низовать засаду. Вдоль путей в одну 
шеренгу расставьте танки, Коскеі 
БаипсЬегз и Киборга. Танки вкопай¬ 
те. За этой шеренгой пусть стоят бронемопеды. За ними — подземный БТР со Сла¬ 
виком и инженерами на борту (чтобы их ненароком не убили; инженеры могут вам 
пригодиться лишь в том случае, если случайно будет разрушен мост, о котором речь 
пойдет ниже). В тыл поставьте багги. 

Вот появился из туннеля поезд. Вам надо во что бы то ни стало его остановить. Ве¬ 
дите дружный огонь по локомотиву или вагонам. Главное — чтобы остановился по¬ 
следний вагон, в котором и конвоируют Оксану. Расстреляйте этот вагон, и Оксана 
освобождена. Сажайте ее быстренько в БТР. Одновременно вам придется делать и 
второе дело. Дело в том, что одновременно с поездом подойдут два Титана (с юго-вос¬ 
тока). Постарайтесь их уничтожить без потерь с вашей стороны (можно потерять па¬ 
рочку солдат, это не страшно). Одновременно еще нагрянут с тыла (с северо-запада) 
несколько пехотинцев и «дискобол», но с ними прекрасно справятся багги. 

Теперь вам надо переправиться на ту сторону реки. Только не ходите через мост 
с железнодорожными путями — тогда вы выйдете прямо к воротам базы СБІ. Вмес¬ 
то этого продолжайте двигаться по проселочной дороге на юго-восток. Вскоре вы 
выйдете на шоссе. В принципе, можно уже свернуть по нему (на юго-запад), только 
лучше пройти еще дальше. Идите, пока не выйдете на возвышенность и не упретесь 
в правый край карты. Вот здесь остановитесь и вкопайте танки. На вас сразу же вый¬ 
дет один Титан, затем — второй. Вам надо встретить их дружным огнем. Эти Титаны 
охраняли подступы к мосту. Теперь путь свободен. По мосту пустите сначала танки, 
за ними — бронемопеды и Киборга, потом — всю остальную рать. Снесите на другом 
конце моста пулеметную вышку и прикончите двух пехотинцев. Вы вышли прямо к 
«загончику», в котором находится транспортный самолет. Разбейте ворота «загончи¬ 
ка», выгружайте Славика и Оксану из БТР и ведите их на самолет. Как только они ся¬ 
дут в самолет, так миссия и закончится. Только подстрахуйте их движение, потому 
что рядом находятся два Титана, которые могут прийти на звуки выстрелов. 

У Братства N00 появилось новое оружие — химические ракеты. Вам предлага¬ 
ется утвердить силу этого оружия, пройдя на выбор одну из двух миссий — 13А или 
13В. Вторая миссия, на наш взгляд, полегче. 

13А. Ргоіесі ѴѴа$1е Сопѵоук 

Задачи: основать новую базу и построить ТіЬегіит ѴѴазІе РасіШу; защитить кон¬ 
вой грузовиков с сырьем для химических ракет; разгромить базу противника. 

Разверните МСѴ прямо на том месте, куда он прибудет. Одну за другой построй¬ 
те две КеНпегу, которые будут добывать тибериум с ближайшего поля к северу от 
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вас. В первую очередь надо обеспечить должную оборону собственной базы. Преж¬ 
де всего перегородите стеной с воротами северный выход с вашей базы, так как сов¬ 
сем рядом находится база противника. (Самое неприятное - если противник при¬ 
гонит БТР с инженерами, вот против этого и надо построить стену.) Далее вам 
потребуются 4 артиллерийских установки: две из них разверните на севере, перед 
защитной стеной, две других - на возвышенности к западу от вас. Этого будет до¬ 
статочно, чтобы отражать редкие вылазки сухопутных сил врага. У противника так¬ 
же имеется небольшая авиабаза (3 взлетных полосы) и небольшой отряд «летающей 
пехоты». Против всей этой напасти достаточно поставить 4 — 5 установок 5АМ. 

Как только начнется иссякать северное тибериумное поле, начните разрабаты¬ 
вать то, что находится на возвышенности к западу от вас (поставьте рядом еще 2 
Кейпегу). Только сначала надо это поле «прочистить». Направьте на возвышенность 
два танка, и пусть они засекут двух Росомах и Ноѵег МБК5 и откроют по ним огонь. 
Отводите танки назад, и увязавшийся за вами противник попадет под огонь артил¬ 
лерийских установок. 

Дальнейшая ваша задача — обеспечить безопасный проход конвоя грузовиков. 
Конвой пойдет по дороге, которая начинается в верхнем левом углу и тянется через 
всю карту к северным воротам вашей базы. Конвой начнет идти только тогда, когда 
вы поставите ТіЬегіит ѴѴаяІе Расііііу, так что не делайте этого преждевременно. Для 
защиты конвоя вам потребуется полдюжины Тіск Тапка (против бронетехники и за¬ 
щитных установок), полдюжины Айаск Видду (против пехоты) и десяток Коске) 
йаипсйегз (против «летающей пехоты»). (Прихватите с собой также МоЪОе Кераіг 
ѴеКісІе и ремонтируйтесь после каждой стычки.) Выводите всю эту армию за воро¬ 
та и для начала немного отклонитесь от курса, зайдя на возвышенность к северу от 
вас. Уничтожьте там Ноѵег МЙК5 и несколько «дискоболов», но дальше не суйтесь 
— там база СОІ. Дальше следуйте строго по дороге. Примерно на полпути вы натк¬ 
нетесь на отряд «летающих пехотинцев» (штук 6 — 8) — с ними должны быстренько 
расправиться Коске) йаипсйегз (собственно, они были взяты именно для этого). Не¬ 
много дальше прямо на дороге будет стоять опорный пункт: две защитные установ¬ 
ки, Титан и несколько «дискоболов». Все «выносится» без труда и без потерь, толь¬ 
ко правильно нацеливайте свои юниты: Видду — против пехоты и т. п. Затем еще 
раз сверните с дороги, на этот раз на запад, на возвышенность, где надо уничтожить 
казарму противника и несколько охраняющих ее юнитов. На звуки выстрелов при¬ 
бегут несколько юнитов с северо-востока — будьте к этому готовы. Дальше по доро¬ 
ге никаких «сюрпризов» нет, так что можете теперь ставить ТіЬегіиш ѴѴазІе РасіІі)у 
и сопровождать один грузовик, который появится недалеко от верхнего левого угла 
карты. Впрочем, «сопровождать» — это сильно сказано, поскольку весь маршрут вы 
уже «зачистили» и никаких атак на грузовик быть не должно. Так что можете про¬ 
сто направить свою армию восвояси, к воротам собственной базы. 

Грузовик привезет немного материала для химических ракет, но его не хватит 
даже на одну боеголовку. Грузовик разгрузится и уедет по направлению к правому 
нижнему углу карты. Как только он исчезнет, в левом верхнем углу появится следу¬ 
ющий грузовик, и так они и будут циркулировать один за другим. Процесс очень 
медленный, так что нет смысла ждать, пока у вас будет готова хотя бы одна ракета 
(к тому же одна ракета не так уж и сильна — может разрушить максимум 1 — 2 ря¬ 
дом стоящих сооружения). Поэтому проще разгромить базу противника с помощью 
подземных юнитов. 

С этой целью произведите дюжину танков-огнеметчиков и 2 подземных БТР. В 
БТР посадите трех инженеров, на остальные места — Коске) БаипсЬегз. Продвигай- 
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те эти подземные юниты на север от вашей базы. Вскоре вы наткнетесь на казарму 
СЭІ с несколькими «дискоболами» — все это сжигается за пару секунд. Дойдя до 
верхней кромки карты, поворачивайте на запад. Вскоре вы упретесь в бетонную из¬ 
городь — это и есть база СОІ. Подныривайте под нее и дуйте вдоль шоссе на юго-за¬ 
пад. Вы сразу же выйдите к двум ѴѴеаропк Расіогу и Сопзігисііоп Уагсі. Занимайте 
эти здания и начинайте массовое производство Титанов. Ваша задача - просто вы¬ 
стоять, что будет весьма несложно, так как наземных юнитов на базе — кот напла¬ 
кал. Серьезную неприятность доставят только бомбардировщики, но на первое вре¬ 
мя против них у вас есть Коскеі Ьаипсйегз. Только этого недостаточно, так что 
быстренько поставьте 3 — 4 установки ЗАМ. В помощь лазутчикам ведите ту армию, 
которая участвовала в «зачистке» дороги (можно идти прямо напролом, на север, 
пробиваясь через главные ворота базы). Дальнейший разгром противника — дело 
техники. 

Р. 3. Как видно, химические ракеты не дают практически ничего для прохожде¬ 
ния этой миссии. Так что можно проходить ее «наоборот»: сначала «вынести» про¬ 
тивника, а затем поставить ТіЬегіит ѴѴазІе Расііііу. 

13 В. Ё$іаЫі$Н МОО Рге$епсе 

Задача: найти базу N00, с которой потерян контакт; развить ее и уничтожить 
противника во всем секторе. 

Двигайтесь все время по шоссе на северо-восток. У моста вам предстоит иметь 
дело с Титаном и пехотинцем, затем, при въезде в город, — с мутантами. Оба случая 
не должны вызвать никаких проблем, только опасайтесь мутанта-утонщика. Поэто¬ 
му после моста сразу перегруппируйтесь, пустив вперед пехоту. После города спус¬ 
кайтесь в низину на севере — и искомая база перед вами. 

Первым делом поставьте вторую Кейпегу и подремонтируйте здания. Пусть 
Шеей Еаіег'ы собирают «жилки» внутри базы, рядом с Кейпегу. Теперь вам надо 
обеспечить надежную защиту базы и одновременно вести разведку местности с по¬ 
мощью бронемопедов. Атаки на вашу базу будут вестись с двух направлений: с юго- 
западного и южного. С первого направления будет идти в основном пехота, и там 
вполне достаточно иметь две лазерные турели и один ОЬеІіяк оі ЬідЫ. Со вторым на¬ 
правлением чуть похуже, так как там будет ломиться и техника, и врага желательно 
встречать еще на возвышенности. Поэтому постарайтесь поставить несколько зда¬ 
ний (например, Рошег Ріапіз) как можно ближе к южной возвышенности, чтобы 
иметь возможность построить там две лазерные турели. Рядышком вкопайте два 
танка. Кроме того, разверните недалеко от переднего края 3 — 4 артиллерийские ус¬ 
тановки и 3 — 4 установки ЗАМ (это относится ко всему фронту, а не только к южно¬ 
му направлению). ЗАМ понадобится на случай атаки «крылатой пехоты» и возмож¬ 
ного авианалета, поскольку у СОІ имеется небольшая авиабаза. 

Вот этой авиабазой и надо заняться в первую очередь, как только вы обеспечите 
должную защиту собственной базы. Авиабаза находится в правом нижнем углу кар¬ 
ты — разведайте эту местность с помощью бронемопедов. Она состоит из четырех 
посадочных площадок, и рядом еще находится ѴѴеаропя Расіогу. Все это хозяйство 
можно смес ти за 3 — 4 удара химических ракет. 

Далее можно заняться основной базой СОІ. Для этого постройте полдюжины 
танков- огн еметчик ое и два подземных БТР. Погрузите в БТР двух инженеров и во¬ 
семь Коскеі йаипсйегз. Направьте их всех сначала в левый нижний угол карты, в то 
место, откуда вы стартовали. Сместитесь чуть на север, пока не сможете «проныр¬ 
нуть» в низину. Вы должны вынырнуть возле четырех Зііоз-башен. Далее пустите на 
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север сначала только танки, пока не 
наткнетесь на Сопзігисііоп Уагсі и 
ѴѴеаропз Расіогу. Пусть танки отвле¬ 
кают огонь на себя, а БТР вынырнут 
между этими двумя зданиями. Не¬ 
медленно разгружайте БТР и ведите 
инженеров на захват Сопзігисііоп 
Ѵагй и ѴѴеаропз Расіогу. Сразу начи¬ 
найте массовое производство Тита¬ 
нов. По Сопзігисііоп Ѵагб начнет 
стрелять одна из защитных башен 
СОТ — уничтожьте в первую очередь 
именно ее. Постоянно ремонтируйте 
здания. Поставьте рядом парочку ла¬ 
зерных турелей. Самое главное — закрепиться на новом месте. 

Как только поток защитников схлынет, считайте, что переломный момент насту¬ 
пил. Далее можно громить противника любым способом, благо что в вашем распоря¬ 
жении все юниты N00 и СОІ. Проще всего полагаться на огневую мощь Титанов при 
поддержке Росомах (против пехоты) и нескольких Ноѵег МБК8 (против «летающей 
пехоты»). Не забывайте также, что вы можете использовать химические ракеты. 

14. Ое$ігоу МаттоіН Мк II Ргоіоіуре 

СОІ проводят полигонные испытание супероружия нового поколения — это танк 
Маттоік Мк II. Требуется установить, где находится полигон, и уничтожить 
опытный образец танка. Это существенно затормозит серийный выпуск танка. 

Задачи: проникнуть на командный центр СОІ и установить местоположение 
танка МашшоІЬ Мк II. Уничтожить танк. 

В вашем распоряжении — совершенно безоружный шпион. Зато он умеет мас¬ 
кироваться, так что остается невидимым для врага, если только не подойдет к нему 
почти вплотную. Этим и надо пользоваться, избегая патрулей при поиске командно¬ 
го центра. На карте имеется даже 3 командных центра; достаточно проникнуть в лю¬ 
бой из них. Два центра — на севере, третий — на северо-востоке от вас. Проще все¬ 
го проникнуть в первый «северный» центр. Но лучше всего взяться за последний, 
так как по пути вы найдете оптимальное место для расположения своей будущей ба¬ 
зы. 

Перейдите через мост и осторожно двигайтесь на восток. Вам предстоит пройти 
большой участок открытой местности, патрулируемый двумя Росомахами и тремя 
пехотинцами. Вскоре вы найдете второй мост, ведущий на северо-восток. Мост вы¬ 
водит на шоссе, которое прямиком ведет к командному центру (он будет справа от 
шоссе). Осталось пройти совсем чуть-чуть, но как раз здесь будьте особенно внима¬ 
тельны, так как шоссе патрулирует Титан. Поэтому сверните сначала немного на 
восток, а затем бегите на север — так можно обмануть Титана (попутно увидите на 
юге тибериумное поле). Заводите шпиона на командный центр, и вы увидите новое 
оружие в действии: как МаштоіН Мк II косит технику и здания. Самое главное — 
вы узнаете, где он находится. 

После этого вам дадут МСѴ с небольшим подкреплением. Вся техника прибудет 
в левый нижний угол карты. Ведите ее одной группой, прикрывая МСѴ и стараясь 
избегать стычек противника. Маршрут движения вам известен. Перейдя через вто¬ 
рой мост, временно вкопайте танки, и глупый Титан сам напорется на них. После 
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этого смещайтесь чуть восточнее обнаруженного ранее тибериумного поля и разво¬ 
рачивайте базу здесь. Второе тибериумное поле будет к востоку от вас. 

Можно сразу же поставить 3 Кеііпегу, благо что изначально вам дается много де¬ 
нег, а для отражения атак на первое время вполне достаточно сил, которые у вас 
есть (позднее построите еще одну Вейпегу). Дальше развивайтесь обычным обра¬ 
зом: Напб о Г N0(1 — Кайаг — ѴѴеаропз Расіогу — Теей Сепіег. Как только построите 
Напб о! Ыосі, сразу же произведите 5 Коскеі йаипейегз — на случай ранней атаки 
«летающей пехоты». Затем наклепайте 4 артиллерийские установки, и для отраже¬ 
ния наземных атак этого вполне хватит. Для обеспечения противовоздушной оборо¬ 
ны достаточно поставить 4 ЗАМ Зііе. По желанию можно обнести базу защитной 
стеной (используйте часть стены от командного центра СОІ). Произведите еще 
МоЬіІе Кераіг Ѵейісіе и считайте, что с защитой базы у вас все в порядке. 

Итак, надежная защита базы обеспечена. Теперь вспомним о главной цели мис¬ 
сии. В качестве охотников за «мамонтом» проще всего наклепать аппараты Вапзйее. 
Так и делайте: с этого момента стройте только Неііраб и производите только Бань- 
ши. Вы успеете наклепать штук 10 Баныпи, прежде чем начнутся серьезные пере¬ 
бои с тибериумом. Однако этого количества вполне достаточно. Прежде всего вам 
надо определить местоположение «мамонта», который ушел после стрельбищ по 
шоссе на северо-восток. К счастью, далеко он не отошел: его площадка находится 
рядом с полигоном. Поэтому поднимайте Баныпи в воздух и сначала нацельте их на 
что-нибудь в северной части полигона (хорошо бы на зенитную башню). Баныпи 
начнут кружить вокруг цели и тем самым откроют еще небольшой участок карты. 
Перенацельте их еще севернее, и совсем скоро они увидят «мамонта». Сразу же пе¬ 
ренацельте их на него, не обращая ни на что внимания. Баныпи должны успеть 
уничтожить его прежде, чем кончится их боекомплект. Но если и кончится — не бе¬ 
да: возвращайтесь на базу, отремонтируйтесь и подзаправьтесь (если потеряли один 
аппарат — не беда: вы успеете построить новый). Затем повторите вылазку и добей¬ 
те «мамонта». Впрочем, «мамонт» может «взбеситься» и просто отправиться на ва¬ 
шу базу вслед за улетевшими Баныпи. В таком случае все даже проще: «мамонта» 
прекрасно расстреляют ваши артиллерийские установки еще на подходе к базе. 

Как ни странно, но это довольно легкая миссия. 

15. Саріиге Лаке МсЛІеіІ 

База Наттегіезі идеально защищена и не имеет слабых мест. Кроме одного. Как 
всегда, это «человеческий фактор», ^аке МсЫеіІ, брат Майка Мак-Нила, проводит ин¬ 
спекцию защитных сооружений. Надо 
этим воспользоваться и захватить 
Джейка. 

Задачи: захватить форпост СОІ, 
дождаться там Джейка и захватить 
и его; доставить Джейка в указанное 
место. 

Вы начинаете игру в правом ни¬ 
жнем углу карты; нужный вам фор¬ 
пост — в левом нижнем углу. В вашем 
распоряжении три БТР: два забиты 
инженерами, в третьем сидит Коскеі 
ЬаипсЬег. Посадите туда же трех 
Тохіп БоШіегз. Эти ребята поражают с 
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одного выстрела любого пехотинца, а на Джейка действуют «одурманивающе». Вам 
требуется добраться до форпоста без единого выстрела, иначе ваше присутствие рас¬ 
кроется и Джейка в спешном порядке эвакуируют на авиабазу, откуда достать его бу¬ 
дет значительно сложнее. А если он успеет улететь, то миссия проиграна. 

Ведите БТР сначала по дороге на запад, а как только увидите подъем на возвы¬ 
шенность к югу от вас, немедленно сворачивайте туда. Продвигайтесь дальше на за¬ 
пад, прижимаясь к нижней кромке карты. Увы, скоро «лафа» кончится, и вам при¬ 
дется съехать с возвышенности. Вот здесь будьте особенно внимательны. Вам 
предстоит обогнуть с севера небольшую гору, а дорога, идущая мимо этой горы, 
просматривается с наблюдательной вышки. Тем не менее, можно проскочить неза¬ 
меченным и через это узкое место, если пускать БТР поодиночке. Далее двигайтесь 
опять на запад, прижимаясь к нижней кромке карты. Проехав нейтральное здание 
(оно называется \Ѵ5 Боддіпд Сотрапу), вы вскоре упретесь в тупик. Но это только 
так кажется. Выгрузите Коскеі БаипсЬег'а, нащупайте с его помощью «секретный 
проход» и активизируйте его. Сажайте его на БТР и поднимайтесь на возвышен¬ 
ность. Проехав через тибериумное поле, вы выйдете прямо в тыл форпоста. Выгру¬ 
зите всех. 

Следующая задача — захватить все здания с помощью инженеров. Однако пред¬ 
варительно надо убрать всех четырех охранников-пехотинцев, что легко сделать с 
помощью Тохіп ЗоМіеге. Не обращайте внимания на защитные вышки, которые от¬ 
кроют по вам пальбу: это не будет означать, что ваше присутствие раскрыто. Захва¬ 
тив все здания, отведите Тохіп БоЫіегз назад, на возвышенность. Держите также 
там наготове Коске! Зоійіегз, а оставшегося не у дел инженера посадите на БТР. 

Теперь дожидайтесь прихода Джейка (он изображается в виде фигурки мутан¬ 
та). Его сопровождают две патрульных Росомахи, которые прибудут немного рань¬ 
ше него. Росомахи зайдут через одни ворота и, немного повертевшись, отойдут к 
другим воротам. Самое главное — чтобы они не заметили ваших юнитов (для чего и 
надо было отвести Тохіп ЗоШіегз) . Как только войдет Джейк, бросайте на него Тохіп 
Зоібіегз, и они мигом его «обработают». После этого вы сможете управлять Джей¬ 
ком как собственным юнитом — сажайте его на БТР. Росомахи, скорее всего, заме¬ 
тят врага и откроют по вам огонь. Но их несложно уничтожить с помощью Тохіп 
ЗоЫіегз и Коскеі БаипсЬег. Всех оставшихся в живых сажайте на БТР и дуйте назад, 
по уже известному маршруту. Как только доведете все БТР до правого нижнего уг¬ 
ла карты, так появится подземный БТР. Сажайте туда Джейка, и миссия пройдена. 

Р. 5. Если вас обнаружили раньше времени или еще по каким-либо причинам вы 
не смогли захватить Джейка на базе, то еще не все потеряно. Далее Джейк напра¬ 
вится на авиабазу, которая находится в правом верхнем углу карты. Вы можете еще 
успеть пробраться туда и захватить все четыре взлетно-посадочные площадки, а за¬ 
тем — самого Джейка. Добраться до авиабазы проще всего по реке, которая прохо¬ 
дит с юга на север почти по середине карты (далее — на восток, через озеро). 

Если хотите иметь ионную пушку в заключительной миссии, тогда пройдите 
следующую, шестнадцатую. 

16.* ІІІедіаІ Оаіа Тгапвіег 

Необходимо добыть код для активизации ионной пушки СЭ1. Код поделен на три 
части, и каждая часть записана на одном из командных центров. Эти центры сла¬ 
бо охраняются. 

Задачи: с помощью шпиона проникнуть во все три командных центра и ста¬ 
щить код; вернуть шпиона в указанное место. 
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В вашем распоряжении очень слабая группа, так что используйте ее аккуратно: 
пехотинцев — против живой силы противника, Коскеі Баипсйегз — против техни¬ 
ки, а беззащитного шпиона держите всегда в тылу. 

Начинаете игру в левом нижнему углу карты. Дорога, на которой вы стоите, ве¬ 
дет прямиком на базу СБІ, так что сверните с нее на север и идите по возвышенно¬ 
сти. Вы наткнетесь на патруль из трех легких пехотинцев, с которыми не должно 
возникнуть никаких проблем (заблаговременно выдвиньте вперед свою легкую пе¬ 
хоту). Пройдя чуть дальше, вы увидите мобильный радар; можете его не трогать — 
он не сделает вам ничего плохого. Посмотрите на склон к юго-востоку от радара, там 
вы нащупаете скрытый проход. Активизируйте его и спустите вниз шпиона. Он по¬ 
падет прямиком к первому командному центру и стащит оттуда первую часть кода. 

Возвращайте шпиона назад и всей ватагой идите чуть дальше на север. За доми¬ 
ками (Атшо Сгаіев) есть секретный проход. Активизируйте его и поднимитесь на 
следующую возвышенность. Далее поворачивайте на восток и идите, прижимаясь 
как можно ближе к верхнему краю карты. Сразу за деревушкой будет второй ко¬ 
мандный центр. Вот вам и вторая часть кода. 

На склоне к востоку от командного центра нащупайте очередной секретный 
проход и активизируйте его. Теперь вам надо спуститься к дороге и пойти по ней на 
восток. Дорогу патрулируют три легких пехотинца, и можно подгадать так, чтобы 
проскочить у них за спинами. Но можно и сразиться с ними. Потеряете одного-двух 
пехотинцев — не страшно. Дорога проходит мимо домиков (Атшо Сгаіез). К югу от 
домиков нащупайте следующий секретный проход и активизируйте его. Спустите 
вниз шпиона — и последняя часть кода ваша. 

Теперь требуется эвакуировать шпиона. За ним прибудет БТР, управлять кото¬ 
рым вы никак не можете. Значит, надо подвести к нему шпиона (догадался Штирлиц 
(). Спускайте всех солдат к казарме возле командного центра. Впереди пусть идут 
легкие пехотинцы, так как предстоит короткая стычка с двумя легкими пехотинца¬ 
ми противника, охраняющими казарму. Далее двигайтесь всей гурьбой по дороге на 
запад (не забудьте прихватить шпиона), выставив вперед Коскеі БаипсЬегз. Впереди 
— последняя стычка, на этот раз с Росомахой. Далее дорога повернет на юго-запад. 
Как только дойдете до развилки, поворачивайте на юг и следуйте прямиком к ожи¬ 
дающему вас БТР. Как только посадите шпиона на БТР, так миссия и закончится. 

«Промывка мозгов» Мак-Нила-младшего увенчалась успехом: он готов снять за¬ 
щитный барьер базы Наттегіезі и тем самым сделать ее открытой для вторжения 
войск Братства. План Кейна близок к завершению: запуску ракеты, которая преоб¬ 
разит лик планеты, может помешать только орбитальная станция «Филадель¬ 
фия». Эту станцию можно уничтожить с помощью трех ракет ІСВМ. 

17. А ІМеілі Ведіппіпд 

Задачи: разместить ракеты ІСВМ в трех указанных местах, прежде чем «Фи¬ 
ладельфия» успеет сделать три оборота вокруг земного шара; построить Храм 
N00. 

С самого начала Джейк проникнет на базу и отключит РігеЗіогт Сепегаіог. Те¬ 
перь ваш путь свободен. Прикончите двух рядом стоящих пехотинцев, и пусть один 
из инженеров займет генератор. Тут же продайте его: он вам все равно ни к чему, а 
так вы получите деньги и еще четырех пехотинцев в придачу. Объедините их с ос¬ 
тальным отрядом и зачистите близлежащие окрестности. Пройдя чуть по дороге на 
север, сверните на северо-восток. Там будет пехотинец рядом с Ноѵег МБК.5. Унич¬ 
тожьте их. Затем примитесь за вторую Ноѵег МБКЗ, стоящую чуть севернее первой. 
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В довершении всего поверните по 
дороге на запад и убейте пехотинца, 
охраняющего Кейпегу. 

Теперь все чисто. С помощью че¬ 
тырех инженеров захватите все 
Роіѵег Ріапіз, а последнего подведите 
к Кейпегу, но пока что не занимайте 
ее. Дело в том, что СЭІ еще проводят 
тестовые испытания своей ионной 
пушки и успеют сделать один выст¬ 
рел как раз по этой Кейпегу (если вы 
прошли 16-ю миссию, то после оного 
события пушка перейдет к вам). За¬ 
тем они полностью отремонтируют 
Кейпегу. Вот после этого и займете ее. 

А тем временем начинайте развитие собственной базы. Разверните МСѴ к за¬ 
паду от Ро\ѵег Ріапіз, рядом с клочком синего тибериума. Сразу же поставьте ря¬ 
дом вторую Кейпегу. Теперь стройте цепочку зданий: Касіаг — Наші оі N0(1 — 
ѴѴеаропя Расіогу — Кейпегу, вытягивая ее на юго-запад, с тем, чтобы третья ваша 
Кейпегу оказалась как можно ближе к богатому тибериумному полю в левом ни¬ 
жнем углу карты. Сразу же сделайте еще один харвестер и направьте его к севе¬ 
ру от недавно занятой вами Кейпегу противника — там тоже богатое тибериум- 
ное поле. 

Теперь надобно немного разобраться и помыслить стратегически. Итак, наша 
главная задача — разместить все три ракетные установки в заданные точки (Храм 
МОИ строится без проблем). На все про все вам дается ровно час времени. Первая 
точка находится совсем рядом с вами (к северу), и развернуть там установку не со¬ 
ставит проблем. Только не делайте этого сейчас, дабы не привлекать внимания про¬ 
тивника (а уничтожение установки будет, естественно, означать провал всей мис¬ 
сии). Вторая точка — вблизи левой кромки карты, и добраться іуда можно только 
через базу противника. С третьей точкой попроще — не надо продираться сквозь 
сильную оборону, зато противник совсем рядом (под боком две базы). 

Идея прохождения такова. Основное внимание — на вторую точку. Копим 
«ударный» кулак, сносим часть базы (ту, что «мешает»), разворачиваем установку и 
оставляем вокруг' нее юниты на всякий случай. Берем второй «ударный кулак» (чуть 
поменьше) и посылаем его в качестве прикрытия на третью точку, где быстро-быс¬ 
тро разворачиваем вторую установку. Мгновенно ставим третью установку — и 
миссия пройдена (если вы уже соорудили Храм). Враг не успеет опомниться, чтобы 
уничтожить вторую установку. 

Теперь поподробнее. Вам осталось построить еще следующие здания: Теей.' 
Сепіег, Міззііе 5По, Неііраб, Тетріе оі N00. Между делом шлепните и четвертую 
Кейпегу как можно ближе к левому нижнему углу карты, не забывая обеспечивать 
все хозяйство энергией, добавляя Айѵапсегі Роѵѵег Ріапі. Лазеры и тем более ОЬейяк 
оі ІідМ лучше не ставить. Гораздо проще обеспечить наземную защиту базы с помо¬ 
щью пяти артиллерийских установок, так что первым делом произведи те именно их 
(затем переключитесь на массовое производство Тіск Тапкв). Разверните их близко 
к отвоеванной у врага Кейпегу (к югу от нее, разумеется). В той же окрестности по¬ 
ставьте четыре установки БАМ — очень вероятны налеты «летающей пехоты», да и 
«Орки» могут пожаловать. 
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Одновременно со всем этим строительством и производством вам надо разве¬ 
дать подходы к тем самым удаленным точкам, на которых еще предстоит развернуть 
ракетные установки. В качестве разведчиков лучше всего подходят АІІаск Сусіе. Ве¬ 
дите первый из них сначала на север и, упершись в возвышенность, поворачивайте 
на запад, затем — на север. Так вы выйдете к базе противника, минуя патрули. Бы¬ 
стренько переведите бронемопед через мост, чтобы выявить защитные башни про¬ 
тивника. Бронемопед упрется в ворота вражеской базы и погибнет «смертью храб¬ 
рых». Не беда, свое дело он сделал. (Мост тоже будет разрушен — не обращайте на 
это внимания.) Второй бронемопед пустите на северо-восток по направлению к тре¬ 
тьей «ракетной точки». Переехав через мост, будьте осторожны: здесь бродит пат¬ 
руль из трех Росомах, и вступать с ними в бой нет никакого смысла. Вам надо толь¬ 
ко сместиться чуть на восток, нащупать другой мост и просто встать на него. На 
другой стороне моста — крупная база противника. Ваш бронемопед заметят Титаны 
и разнесут его в пух и прах вместе с мостом. А нам того и надо — с этой базы не пой¬ 
дут подкрепления, когда мы начнем разворачивать ракетную установку у них под 
носом. (Компьютер же не догадается починить мост.) 

Но на этом разведка не закончится. Как только будет готов Неіірасі, стройте 
Баныии. Вам предстоит раскрыть небольшой аэродром на первой базе противника. 
Направьте Баньпш сначала прямиком к первой «ракетной точке». Затем нацельте на 
восток (отметив в качестве временной цели, например, тот мост, на котором был 
уничтожен бронемопед). По Баныни начнет бить ракетная башня в центре базы. Пе¬ 
ренацельте Баныпи туда, а затем верните к «ракетной точке». Покружите так не¬ 
сколько раз, чтобы увидеть все четыре взлетно-посадочных площадки. После этого 
Баныпи может и погибнуть, это не так важно. 

Теперь следует разнести в пух и прах обнаруженный аэродром. Лучше всего с 
этой задачей справятся кластерные ракеты, так как одновременно они уничтожат и 
припаркованные рядом самолеты. Но сгодится и ионная пушка. (Как покончите с 
аэродромом, переносите огонь супероружия на защитные установки.) После раз¬ 
грома аэродрома взять приступом эту базу — плевое дело (да и авиация не сможет 
вам больше нигде пакостить). Достаточно будет десяти танков. Прихватите также на 
всякий случай полдюжины Яоскеі БаипсЬеге (если где остался недобитый самоле¬ 
тик). В хвосте ведите инженера (для починки моста) и собственно ракетную уста¬ 
новку. Вам фактически нужно будет только снести защитные установки, препятст¬ 
вующие проходу на «ракетную точку» (парочка Титанов — не в счет). Громить базу 
нет смысла, да и время уже будет поджимать. Разверните ракетную установку и ос¬ 
тавьте возле нее все юниты. 

Теперь возьмите с базы еще штук 
6 — 8 танков (вы ведь не забываете их 
все время штамповать?), штук 5 
Коскеі БаипсЬегз (на всякий случай) 
— это будет сопровождение ко вто¬ 
рой ракетной установке, которую вы 
направите по уже разведанному мар¬ 
шруту (к следующей удаленной «ра¬ 
кетной точке»). Главное — действо¬ 
вать быстро, чтобы противник не 
успел никак отреагировать. Вам фак¬ 
тически придется сделать лишь одну 
остановку, чтобы покончить с тремя 
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патрульными Росомахами. Одновременно ведите к своей «точке» и третью ракетную 
установку. Быстренько разворачивайте их — и «да здравствует дело Кейна!» (вы 
ведь уже построили Храм N00, не так ли?). 

МІІІ.ТІР1ЛѴЕІ1: советы россыпью 

ИНЖЕНЕРЫ - ЭТО СИЛА! 

Инженерный захват 

Самая изящная, да и самая эффективная тактика игры — захват вражеских зда¬ 
ний с помощью инженеров. Делается это так. Сначала противника надо чем-то серь¬ 
езно отвлечь: например, сделав вид, что вы пошли на широкомасштабный лобовой 
штурм. Кроме того, очень полезно быстро вывести из строя его радар (например, уда¬ 
ром кластерной ракеты или ионной пушки). Главное — чтобы враг просмотрел, как 
инженеры лихо въедут на его базу с «потайного хода» на БТР. «Потайные ходы» обыч¬ 
но всегда находятся, ведь невозможно защитить приличную базу одновременно со 
всех сторон. Кроме того, если вы играете за СПІ, то можете попытаться забросить БТР 
с воздуха с помощью Сапу-а11, а если за N00 — то БТР может пробраться под землей. 

Попав на базу, быстренько разгружайтесь и захватывайте самые ключевые зда¬ 
ния: Сопзігисііоп УапЗ, ѴѴеаропз Расіогу, казармы, Кейпегу. Если у вас много денег, 
можно сразу же начать производить там новые юниты и попытаться как-то закре¬ 
питься, ставя рядом свои защитные сооружения. Но такой фокус редко проходит, да 
и денег всегда катастрофически не хватает. Поэтому лучше избрать тактику «про¬ 
даж». Еще до начала операции постройте казарму, и пусть она пока «висит» на пане¬ 
ли. Начните строить инженера, но задержите его строительство, когда он уже будет 
готов на 90 — 95 %. Так вот, захватив первое здание противника, сразу же шлепайте 
возле него казарму, отмечайте ее как «ргітагу» и начинайте штамповать в ней инже¬ 
неров (а первый уже почти готов). Выходящих из нее инженеров сразу же бросайте 
на захват близлежащих зданий, после чего немедленно продавайте эти здания — так 
появятся деньги на следующих инженеров. Кроме того, с каждого проданного здания 
вы получите еще несколько легких пехотинцев в придачу — мелочь, но такая мелочь 
иногда перевешивает чашу весов. Так можно продать с полбазы, пока противник смо¬ 
жет как-то это пресечь. Урон будет очень серьезный, особенно если вы отняли у него 
Сопзігисііоп Ѵагф а МСѴ у него нет. 

Если вы играете за N00, то можно еще выкинуть следующий фокус. Перед нача¬ 
лом операции постройте на панели ЗіеаІШ Сепегаіог, то есть пока что никуда его не 
ставьте, только убедитесь, что у вас в дальнейшем хватит энергии для его работы. Как 
только захватите первое здание, бухайте возле него генератор, и враг перестанет ви¬ 
деть то, что вы творите на его базе. Стройте Напб оі N00, чеканьте там инженеров, 
захватывайте все новые здания и продавайте их! Бороться с «невидимками» весьма 
трудно. А если враг впервые сталкивается с такой тактикой, то может даже не про¬ 
сечь, что происходит: он будет только видеть, как его здания вдруг почему-то стано¬ 
вятся «невидимыми» (ха-ха!). 

Если вы играете за СЮІ, то можете попробовать следующий состав: загрузите в 
БТР двух инженеров, двух медиков и Сйозі Зіаікег'а. Как действовать инженерами — 
вы уже знаете. И пусть одновременно с этим Сіюзі Зіаікег взрывает здания с помо¬ 
щью своей пластиковой мины, а медики подлечивают его. 

Противодействие 

Прежде всего надежно защитите свой Сопзігисііоп Уагсі, так как его потеря оз¬ 
начает почти неминуемый проигрыш. Самый простой способ — обнесите его по пе- 
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риметру бетонной стеной, и ни один инженер не сможет проникнуть сквозь нее. 
Способ подороже — обнести его по периметру эмиттерами РігеЗіогш'а и в случае 
угрозы немедленно включить силовое поле. Этот способ универсален, поскольку за¬ 
щищает Сопзігисііоп ѴагсІ не только от «инженерной напасти», но и от авианалетов 
и артобстрелов. 

Конечно, самые опасные инженерные вылазки — на подземном БТР. Простой 
способ предупредить это дело - строить базу на бетонных плитах, и тогда ни один 
БТР не сможет вылезть внутри базы. Кроме того, ваши юниты будут быстрее пере¬ 
двигаться внутри базы, а взрывы не будут оставлять воронок. Но дело это все же на 
любителя, поскольку, выкладывая бетонные плиты, вы теряете темп (что очень ост¬ 
ро ощущается в самом начале игры), да и расходуете ресурсы. В любом случае, не¬ 
обходимо иметь мобильный радар, который предупредит вас о «подземном нашест¬ 
вии». И очень полезно иметь ЕМР Саппоп — долбаните ею по цепочке 
приближающихся подземных юнитов. Это автоматически выбросит их на поверх¬ 
ность, причем БТР не смогут выгрузить своих пассажиров. Теперь уже не зевайте — 
уничтожьте всю эту братию, пока техника не «разморозилась». 

Ну а если уж видите, что вражеский инженер почти добежал до вашего здания и 
вот-вот захватит его, тогда лучше сами продайте это здание. Тогда здание не доста¬ 
нется врагу, вы получите лишние деньги, а инженера встретят огнем несколько пе¬ 
хотинцев из проданного здания. 

СОІ: ТАКТИКА НАЗЕМНЫХ АТАК 

Начальная стадия игры 

Описываемая ниже тактика хорошо работает на ранней стадии, когда против¬ 
ник еще не имеет сильно укрепленной базы и мощной авиации. 

Итак, создайте три ударных группы: 

1. 15 — 20 Оізс Тіігоѵѵегк, 3 — 4 Месіісз, 4 — 5 Тііапз; 

2. 4 — 5 Ноѵег МБРЗ'з, 1 АшрЫЬіоиз АРС, 5 Оізс ТБгоѵѵегз; 

3. 8 Оізс ТЬго\ѵегз, 2 Епдіпеегз, 2 АтрЫЪіоиз АРСз. 

Первую группу подведите к главным воротам базы, вторую выведите на поле, об¬ 
рабатываемое вражескими харвестерами, а третью держите в засаде так, чтобы в 
нужный момент проскочить на базу с тыла или фланга. Введите в дело одновремен¬ 
но две первые группы — противник будет разрываться, не зная, чем заняться в пер¬ 
вую очередь: то ли выручать харвестеры, то ли сосредоточить основные силы у глав¬ 
ных ворот базы. Вот тут-то, под шумок, вы и вводите третью группу, и далее 
вступает в силу план «инженерного захвата». 

Фронтальный прорыв 

Если база противника сильно укреплена и не видно лазеек, то можно пойти и на 
лобовой удар, исходя из принципа «против лома нет приема». В качестве лома реко¬ 
мендуется использовать группу из 5— 10 Тііапз, 15 — 20 Оізс ТЬгоѵѵегз, 3 — 4 Месіісз, 
3 — 4 Оізгиріогз. Просто начинайте вгрызаться в базу противника, не забывая подво¬ 
дить к себе подкрепления (настройте казармы и ѴѴаг Расіогу так, чтобы они выводи¬ 
ли юниты сразу на передовую; если забыли — делается это с помощью комбинации 
Сігі+Аіі). Титаны и Оізс Тйгошегз быстро выносят защитные сооружения и прочие 
юниты (кроме воздушных), а Оізгиріогз рушат здания целыми пачками. Держите на¬ 
готове заряд Іоп Саппоп, если наткнетесь на что-нибудь «крутое» типа ОЬеІізк о( 
ЕідЫ или МаштоШ Мк II. У этого «кулака» только один недостаток — незащищен- 
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ность с воздуха, а потому держите 
где-нибудь поблизости отряд Ноѵег 
МЬК.5 и/или ЛитрЛеІ ІпГапігу. 


Отса-ЬотЬегз 

Играя за СЭ1, старайтесь как 
можно раньше построить техничес¬ 
кий центр, чтобы иметь возможность 
строить «Орка»-бомбардировщики. 

С помощью бомбардировщиков, да¬ 
же малого их количества, можно бук¬ 
вально творить чудеса: они прекрас¬ 
но работают как в нападении, так и в защите и разнообразят тактику боевых 
действий. 

Имея только 2 бомбардировщика, можно уже не бояться приближения Киборга- 
Коммандос: они «выносят» его за один проход. Вражеская артиллерия также пере¬ 
стает быть серьезной проблемой. С помощью только такой парочки бомбардиров¬ 
щиков можно нанести врагу мощнейший удар: сначала вдарьте по его Сошішсіюп 
Уагй из ионной пушки, а затем быстренько довершите дело бомбардировщиками 
(только предварительно подгоните их поближе к вражеской базе). 

Группа из 5 — 6 бомбардировщиков — это уже почти несокрушимая сила, если у 
противника нет очень сильной противовоздушной обороны: такая группа сравнива¬ 
ет с землей любое здание за один проход. Воздушные атаки полезно комбинировать 
с сухопутными. В таком случае, если противник — N00, уничтожьте с помощью 
авианалета Асіѵапсесі Роѵѵег Ріапі, и тогда замолкнут грозные ОЪеІізкз о! ЬідЫ и спа¬ 
дет лазерная защита. Если же ваш противник — СОІ, тогда имеет смысл вдарить 
предварительно но радару или техническому центру. В первом случае противник 
лишится «глаз», во втором — возможности строить «Орка»-бомбардировщики. 

Огса-ЛдЫегз 

Истребители «Орка» не обладают огневой мощью и броней своих собратьев- 
бомбардировщиков, зато гораздо быстрее них. Истребители «Орка» очень хороши 
в качестве сил быстрого реагирования, когда к вашей базе подкатила артиллерий¬ 
ская установка противника без должной ПВО. Группа из 5 —6 истребителей легко 
уничтожают слабенькое здание (типа Ро\ѵег Ріапі), оказавшееся без защиты. Одна¬ 
ко установки 5АМ и Косксі ЬаапсЬеге — серьезная угроза для истребителей, по¬ 
скольку сбивают их за несколько выстрелов. 

Отса-Саігу-аІІ 

Прекрасное средство для десантирования: подцепите БТР, набитый инженера¬ 
ми, и сбросьте его возле ключевых зданий противника — дальнейшее вам известно. 
Можно также забросить в тыл базы противника Магштюііі МК II или парочку 
Пізгиріог'ов — наделают немало славных дел, прежде чем будут’ уничтожены. Но 
можно не доводить дело до уничтожения и вытащить своих молодцов из пекла (с по¬ 
мощью тех же Сапу-а11) и подремонтировать. 

Саггу-а11 годится и для мирных целей: с его помощью удобно доставлять харвес¬ 
теры на удаленные поля и обратно. 


СОІ: ВСЕМОГУЩАЯ 
АВИАЦИЯ 
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Противодействие 

Если вы играете за СОІ, то есть прекрасное (но и дорогое) средство против авиа¬ 
налетов: включить РігеЗІогт, и противник останется «с носом». Иначе остается по¬ 
рекомендовать только банальное средство: стройте побольше установок ЗАМ или 
противовоздушных башен. Кроме того, расставьте средства ПВО еще на подступах 
к базе: удобно замаскировать Коскеі ЬаипсЬегз или ЛитрЛеІ Іпіапігу где-нибудь в ле¬ 
су или за обрывами. 

«Летающие ведьмы» 

ЛитрЛеІ ІпГапІгу часто недооценивают. Между тем, взлетев в воздух, они ста¬ 
новятся летающими юнитами со всеми вытекающими последствиями. Они могут 
совершенно безнаказанно нападать на юниты, не способные стрелять по воздуш¬ 
ным целям, а ведь таких юнитов — большинство. Грозные ОЪеІізкз оі ІлдМ пре¬ 
вращаются для них в беззащитные мишени. Добавьте к этому повышенную мане¬ 
вренность — пехотинец с ракетным ранцем может запросто запрыгнуть на 
возвышенность, зайдя с неожиданного места, или тем самым оторваться от пре¬ 
следователя. Кроме того, сами ЛитрЛеІ-пехотинцы могут стрелять по воздушным 
целям, так что они могут играть еще роль подвижной ПВО. Летающая пехота — 
также прекрасное средство для борьбы с артиллерийскими установками против¬ 
ника. 

(УОО: НАШ ОТВЕТ ЧЕМБЕРЛЕНУ 

Ранние атаки 

У N00 есть два самых быстрых наземных юнита: А Паск Сусіе и Аііаск Видду. 
Первый хорош при борьбе с техникой, второй прекрасно косит пехоту. Поэтому по¬ 
лезно смешивать эти юниты и устраивать неожиданные набеги на самой ранней 
стадии игры. Есть большие шансы быстренько заехать где-нибудь с тыла или флан¬ 
га на базу противника, пока она не успела обрасти защитными сооружениями. Ну а 
если встретите достойный отпор, всегда успеете унести ноги. 

Артиллерия — царица полей 

А не пехота, как традиционно считается. В версии ѴѴезІлѵоосі'а артиллерия очень 
сильна: стреляет очень точно на огромные расстояния и наносит значительный урон 
(так что это безобразие ѴѴезйлюосі собирается устранить в ближайшем патче, сделав 
ар тиллерию менее точной). Артиллерия — ключевое звено при организации наземных 

атак: разверните 5 — 6 артиллерий¬ 
ских установок на подступах к базе и 
начните ее обстреливать с дальнего 
расстояния. Результат будет потряса¬ 
ющим. Только не забудьте защитить 
артиллерию. Самое опасное — ответ¬ 
ный авиаудар противника, так что ох¬ 
раняйте каждую установку 7—10 
Коскеі ЬаипсЬегз. И, разумеется, дер¬ 
жите рядом Тіск Тапкз и Киборгов, ес¬ 
ли заявится бронетехника противни¬ 
ка. Кроме того, Тіск Тапкз и Киборги 
вам понадобятся, когда вы начнете 
въезжать во вражескую базу. 
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Подземные юншпы 

Артобстрелы очень полезно комбинировать с подземными атаками. Начав обст¬ 
реливать вражескую базу, вы тем самым выманите из нее основные силы. Вот тут- 
то и настанет самый подходящий момент неожиданно вылезть прямо в центре базы 
вашим подземным БТР, набитым инженерами (да и Воске! БаипсЬегя с Киборгами 
сгодятся), при поддержке танков-огнеметчиков. Далее все понятно. 

Базы-невидимки 

Укрывать свою базу с помощью ЗіеаШі-генераторов — отличная идея. Так вы бу¬ 
дете держать в секрете свои планы, и врагу останется только догадываться, какой 
сюрприз вы ему готовите: то ли мощный артобстрел, то ли сокрушительный налет 
Баньши, то ли... Ну и, конечно, врагу будет труднее строить собственные планы, не 
зная расположения ключевых зданий и защитных сооружений вашей базы. Единст¬ 
венный минус — занятие это довольно дорогое и не очень-то надежное: база мгно¬ 
венно раскрывается, как только возникают перебои с энергией. 

Вот на этом и строится тактика борьбы с базами-невидимками: обнаружить и раз¬ 
бить энергетические станции. Для этой цели подходят любые быстрые юниты, играю¬ 
щие роль камикадзе: направляйте их прямо на вражескую базу (лучше одновременно 
несколько и с нескольких сторон) и наблюдайте, какие здания они раскроют. Ключе¬ 
вые здания и Ро\ѵег Ріапія тут же отмечайте с помощью значков \ѵауроіпІя (чтобы не за¬ 
быть раскрытое местоположение), а затем наносите по ним удары с помощью ионной 
пушки или кластерных ракет. Борьба с такими разведчиками-камикадзе — обносить 
ключевые здания лазерной оградой, тогда они к ним не смогут приблизить,ся. 

При атаках на «невидимые базы» можно применять и лобовую тактику: начните 
вести принудительный огонь (зажав клавишу Сігі) по подозрительному месту, и ес¬ 
ли там действительно что-то есть, то оно и покажется. 

МѴС + БіеаШі Сепегаіог 

Постройте БіеаМі-генератор на панели. Незаметно подведите МСѴ поближе к 
вражеской базе. Разверните его и тут же ставьте рядом БІеаШі Сепегаіог; затем на¬ 
ладьте на новом месте массовое производство юнитов. Если противник не заметил 
вашего маневра, в дальнейшем его ожидает большой сюрприз: неожиданно появив¬ 
шаяся у него под боком целая армия головорезов. 

ХАРВЕСТЕРНАЯ ВОЙНА 

Атакуем харвестеры 

Если у врага очень сильно защищена база, значит, недостаточно хорошо защи¬ 
щены харвестеры — ведь невозможно успеть везде (если, конечно, враг не сильно 
обогнал вас в развитии). Так что можно попробовать достать врага здесь. 

Если вы играете за СШ, то для быстрого уничтожения харвестера можно приме¬ 
нять следующие комбинации: 6 Огса ВошЬегз; 5+ Огса РідМегз; 2 Оіягиріогя, пере¬ 
брошенных с помощью Огса СаггуаПз, или 10 Эізс ТЬгоѵѵегя, переброшенных на 
АтрЬіЬіоиз АРС'я (только в последнем случае смотрите, чтобы харвестер не подавил 
пехоту; в случае оной опасности разбегайтесь — клавиша X). 

Если вы играете за N00, то лучшая антихарвестерная группа — это 10 — 20 Коскеі 
ЬаипсЪегз (авиация им не страшна). А если вы всерьез решили разделаться с харвес- 
тером, то прихватите штук 10 Киборгов, которые послужат прикрытием, если враг 
выбежит спасать свои харвестеры. Пехоту Киборги косят отлично, да и технику спо¬ 
собны задержать на длительное время. 
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Защищаем харвестеры 

Старайтесь всегда предоставлять своим харвестерам хотя бы минимальную 
защиту. Чтобы сделать это, выделите несколько юнитов, затем зажмите СІгІ+АН и 
щелкните левой кнопкой мыши по харвестеру. После этого выделенные юниты, 
как собачки, будут следовать за харвестером и атаковать любого, кто осмелится 
выстрелить по нему. 

Если вы играете за СОІ, то в качестве охранников удобно брать несколько Ро¬ 
сомах (против пехоты) и несколько Ноѵег МБКЗ (против бронетехники и авиа¬ 
ции). Полезно также использовать «Орка«-истребители: тогда они будут автома¬ 
тически патрулировать значительное пространство вокруг харвестера и 
автоматически восстанавливать боекомплект, в нужное время отлетая на базу. 

Если вы играете за N00, то в качестве охранников удобно брать дешевую и 
маневренную комбинацию Видду + Сусіе. Но можно использовать и ЗіеаШі 
Тапка. Это дорогое удовольствие, зато можно устроить врагу сюрприз. Представ¬ 
ляете: враг не видит у вашего харвестера никакой защиты, спокойненько посыла¬ 
ет туда парочку «Орка»-истребителей, переключает свое внимание на что-нибудь 
другое, а потом недоумевает, куда же делись его любимцы. 

Крадем харвестеры 

Если вы играете за N00, то у вас появляется прекрасная возможность втихую 
красть харвестеры. Сначала найдите удаленное от базы противника поле, куда 
наведываются его харвестеры. Желательно, чтобы рядом были склоны гор или 
деревья, где можно было бы спрятаться. Затем доставьте туда на подземном БТР 
мутанта-угонщика и спрячьте его за каким-нибудь препятствием. Как только по¬ 
явится вражеский харвестер, угоняйте его на свою базу, разгружайте его там, а 
затем уничтожайте харвестер, чтобы получить мутанта назад. Можно очень дол¬ 
го повторять эту операцию, пока противник не догадается, куда же исчезают его 
харвестеры. 

Харвестер-камикадзе 

Загрузите харвестер синим тибериумом и направьте его прямиком на базу 
противника (можно забросить на Сапу-а11). Припаркуйте его возле ключевых 
зданий и затем либо ждите, пока глупый противник не уничтожит его, либо сде¬ 
лайте это сами. Синий тибериум взрывоопасен, а потому взрыв будет б-го-го! 

Но если вы играете за N00, то у вас есть отличная контртактика -- перехва¬ 
тите харвестер с помощью мутанта-угонщика, а затем либо используйте харвес¬ 
тер по назначению, либо переадресуйте его на базу противника. 

ѴІ5САКОШ5 

Синий тибериум обладает высокой радиоактивностью. Любой солдат, попав¬ 
ший на синий тибериум, быстро «загибается», превращаясь в Ѵівсагоісі — это как 
бы иноземная форма жизни. Ѵізсагоісі в младенческом возрасте не страшен, но 
он постепенно растет, как-то незаметно убивая других солдат и «подъедая» зда¬ 
ния (при этом вы слышите характерное чавканье), превращаясь во взрослого Ви- 
скароида. А вот это уже действительно опасный зверь — жрет здания быстрее, 
чем вы их ремонтируете. И убить взрослого Вискароида уже не так-то просто: во- 
первых, он относится к классу летающих юнитов, а, во-вторых, надо сосредото¬ 
чить на нем одновременно приличную огневую мощь, так как Вискароид самоиз¬ 
лечивается. Например, требуется не менее 4 Коскеі Ьаипсйегз, чтобы уничтожить 
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его — меньшее количество беспо¬ 
лезно, так как Вискароид будет ле¬ 
читься быстрее, чем вы будете на¬ 
носить ему урон. 

Отсюда мораль: не недооцени¬ 
вайте этих «мошек» и старайтесь 
подбросить эту «свинью» против¬ 
нику. Например, можно пожертво¬ 
вать несколькими легкими пехотин¬ 
цами (все равно это «пушечное 
мясо»), направив их умирать на по¬ 
ле с синим тибериум недалеко от 
базы противника. Глядишь, против¬ 
ник проморгает сей факт, а очуха¬ 
ется лишь тогда, когда Вискароиды уже «вгрызутся» в его базу. (Кстати, это удоб¬ 
ное время для вашей атаки — противник будет разрываться, не зная, что важнее.) 
Вискароидов можно также заманивать. Начните стрелять по какой-либо взрос¬ 
лой особи, а затем направьте этот юнит к базе противника. Вискароид увяжется 
за обидчиком и придет туда, куда вам надо. Скорее всего, юнит вы потеряете, но 
и врагу «достанется на орехи». 

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ МЕСТНОСТИ 

Пользуйтесь тем, что пехоту можно довольно легко замаскировать за деревья¬ 
ми или под склонами. 

Учтите, что некоторые юниты, например, танк-огнеметчик или Киборг-Ком¬ 
мандос, бьют только по прямой. Поэтому несколько «дискоболов» или Воскеі 
Ьаипсйеге, стоящих на возвышенности, легко разобьют танк-огнеметчик прежде, 
чем он до них доберется. 

Полезно самому рыть траншеи на подступах к собственной базе: траншеи за¬ 
метно замедляют продвижение сухопутных юнитов. Чтобы сделать это, ведите 
принудительную стрельбу по желаемому месту (лучше всего — из артиллерий¬ 
ских установок). 

Если ваши юниты охраняют какой-то узкий проход, то можно и не дожидать¬ 
ся появления там противника. Просто прикажите им вести принудительный 
огонь по проходу. Это полезно также тем, что противник начнет недоумевать, где 
и из-за чего поднялась пальба, и отвлечется от более важных дел. 

МАЛЕНЬКИЕ ХИТРОСТИ 

Продажа техники 

Если вы играете за СОІ, то можете продавать ненужную технику. Для этого надо 
загнать юнит на Кераіг Вау, после чего вам станет доступен режим продажи, когда 
вы наведете значок доллара на юнит. 

Дешевый харвестер 

Постройте лишнюю Кеііпегу и продайте ее после того, как из нее выйдет хар¬ 
вестер. Половина вложенной суммы вернется к вам. Таким образом, вы получите 
харвестер за 1000$ вместо 1400$; кроме того, в придачу достанется несколько пе¬ 
хотинцев. 
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Бесконечная силовая защита 

РігеЗІогт всем хорош, только имеет досадное свойство быстро кончаться, а за¬ 
тем подзаряжаться. Это можно обойти следующим образом. Активизируйте 
РігеЗІопп, а затем продайте 1 — 2 Роѵѵег Ріапіз, чтобы уровень производства энер¬ 
гии упал ниже уровня ее потребления. На иконке РігеЗіогт'а появится надпись 
«Оп НоШ», и она перестанет «тикать». Тем не менее, силовое поле никуда не де¬ 
нется и будет оставаться хоть до бесконечности. Правда, поступая так, вы лиши¬ 
тесь «глаз», ибо радар заглохнет из-за нехватки энергии. Так что выбирайте, что 
вам важнее. 

ТАБЛИЦА 

Пояснения 

Н.Р. — Ніі Роіпіз, то бишь «здоровье». 

Урон — это, ясное дело, урон, наносимый оружием; если в этой графе стоит чис¬ 
ло со знаком минус, значит, данный юнит лечит или ремонтирует; если стоит (х2), 
значит, спаренное оружие. 

КОР — Каіе ОС Ріге, то есть скорострельность. 

О — дальность выстрела. 

Броня бывает следующих типов: 

Ыопе — нет брони; юнит легко уничтожается пулями и огнем, но очень живуч 
под обстрелом противотанковых орудий и ракет; 

ѴѴоосі — «деревянная» броня; наихудший вид брони, так как легко разрушается 
любым оружием; 

ІідМ - обычная «средненькая» броня; дает приличную защиту от пуль, но легко 
пробивается противотанковыми снарядами и ракетами; 

Неаѵу — «крутая» броня; практически не пробиваемая пулями и хорошо защи¬ 
щающая от взрывов; 

Сопсгеіе — бетон есть бетон; надо долго долбить снарядами, прежде чем разру¬ 
шишь его. 


Название 

Цена 

Н.Р. 

Броня 

Оружие 

Урон 

КОР 

Ц 

ЦдМ Іпіапігу 

120 

125 

Попе 

Міпідип 

8 

1.4 

4 

Эізс ТШоѵѵег 

200 

150 

Ыопе 

Сгепабе 

40 

4 

4.5 

Коскеі Іпіапігу 

250 

100 

Ыопе 

Вагоока 

25 

4 

6 

.Іитріеі Іпіапігу 

600 

120 

ІідМ 

ЛитрСаппоп 

15 (?2) 

2.6 

5 

СуЬогд 

650 

300 

ІідМ 

ѴиІсапЗ 

20 

2 

4 

СуЬогд Сошшапбо 

2000 

500 

Неаѵу 

СуСаппоп 

120 

3.3 

7 

СЬовІ Зіаікег 

1750 

200 

ПдЫ 

ИКаіІ 

150 

4 

6 

Нипіег-Зеекег Эгоісі 

1000 

500 

ЫдМ 

Зиісісіе ВошЬ 

11000 

0.06 

0.5 

Епдіпеег 

500 

100 

Г4опе 

нет 

- 

- 

- 

Мейіс 

600 

125 

Ыопе 

лечит 

-50 

5.3 

2.83 

Миіапі Нііаскег 

1850 

300 

Ыопе 

нет 

- 

- 

- 

ѴѴоІѵегіпе 

500 

175 

І_ідМ 

АззаиІІСаппоп 

40 

3.3 

5 

Аііаск Видду 

500 

220 

ЬідЫ 

КаібегСаппоп 

40 

3.6 

4 

Аііаск Сусіе 

600 

150 

ѴѴоосі 

ВікеМіззіІе 

40 

4 

5 

ЭеѵіГз Топдие 

750 

300 

ЦдМ 

РігеЬаІИаипсбег 

2 (?2) 

3.3 

4.25 

Тіск Тапк 

800 

350 

ІідМ 

90 тш 

36 

3.3 

6.75 

Тііап 

800 

400 

Неаѵу 

120 тт (Тііап) 

70 

5.3 

6.75 

Ноѵег МЬКЗ 

900 

230 

ѴѴоосі 

НоѵегМіззіІе 

30 (?2) 

4.5 

8 
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АгШІегу 

975 

300 

ЦдЫ 

155 тт 

150 

7.3 

18 

ЗіеаІШ Тапк 

1100 

180 

ЦдМ 

Цгадоп 

30 (?2) 

3.3 

6 

Оізгиріог 

1300 

500 

Неаѵу 

5опіс2ар 

1/3 

8 

6 

МаттоШ Мк.П 

3000 

800 

Неаѵу 

МесЬКаіІдип 

200 

4 

8 





МаттоШТизк 

40 (?2) 

5.3 

6 

МоЬіІе Кераіг ѴеЫсІе 

1000 

200 

ЦдМ 

ремонтирует 

-50 

5.3 

1.8 

АтрЫЪіоиз АРС 

800 

200 

Неаѵу 

нет 

- 

- 

- 

ЗиЫеггапеап АРС 

800 

175 

Неаѵу 

нет 

- 

- 

- 

МоЬіІе Зепзог Аггау 

950 

600 

ѴѴоой 

нет 

- 

- 

- 

Нагѵезіег 

1400 

1000 

Неаѵу 

нет 

- 

- 

- 

Шеей Еаіег 

1400 

600 

Неаѵу 

нет 

- 

- 

- 

МСѴ 

2500 

1000 

Неаѵу 

нет 

- 

- 

- 

Огса РідМег 

1000 

200 

ЦдМ 

НеШіге 

30 

3.3 

6 

Огса ВотЬег 

1600 

260 

ЦдМ 

ВотЬ 

160 

0.6 

5 

Нагру 

1000 

225 

ЦдМ 

НагруС1а\ѵ 

60 

2.4 

5 

ВапзЬее 

1500 

280 

ЦдМ 

Ргоіоп 

20 

0.2 

5 

Саггуаіі 

750 

175 

ЦдМ 

нет 

- 

- 

- 

МаттоШ Тапк 

И.А. 

600 

Неаѵу 

МаттоШТизк 

40 (?2) 

5.3 

6 





120 ттх 

50 (?2) 

5.3 

6.75 

ВаЬу Ѵізсегоій 

И.А. 

200 

ЦдМ 

ЗИтеАиаск 

100 

5.3 

1.3 

Айиіі Ѵізсегоісі 

Н.А. 

500 

Неаѵу 

ЗНтеАНаск 

100 

5.3 

1.3 

Ьазег Тиггеі 

300 

500 

ѴѴоосЗ 

ІлзегРіге2 

30 

2.6 

5.5 

Ѵиісап То\ѵег 

350 

500 

ЦдМ 

Ѵиісап 

18 

1.7 

6 

ЗАМ Міззііе 

500 

600 

Шоой 

КесіЕуе2 

33 

3.6 

15 

КРС Тоѵег 

800 

500 

ЦдМ 

РРС 

ПО 

5.3 

8 

ОЬеІізк о! ЦдМ 

1500 

725 

ѴѴоосІ 

ІлзегРіге 

250 

8 

10.5 


КАК СМЕНИТЬ ГРАФИЧЕСКОЕ РАЗРЕШЕНИЕ 

Откройте файл вип.іпі в любом текстовом редакторе и замените параметры 
ЗсгеепѴѴісШі = 640 
ЗсгеепНеідМ = 400 

на желаемые. Например, чтобы сделать 1024x768, надо поставить 
Зсгееп\Л/іс11Ь = 1024 
ЗсгеепНеідЫ = 768 

ИНТЕРНЕТ 

Самые крупные 
англоязычные сайты: 
ѵлѵ\ѵ.1іЬегіапзип.сот 
мплгѵѵ.ІіЬегіишзип.сот 
ѵгѵѵѵѵ.ІіЬегіап.сот 
\лгѵѵ\ѵ.Ізсіеп.сот 
\ѵ\ѵ\ѵ.спс2.сот 
ейШпд.иЬегіап.сот 
русскоязычные сайты: 
гей.гопе.ги 

ту.еІѵіМі.сот/ѵегдег/ 
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Эх, ну и ночка сегодня. Льет как из ведра. Хороший хозяин не то что собаку — 
курицу на двор не выгонит. Ну да вы не беспокойтесь, уважаемый, проходите по¬ 
ближе к огню, садитесь за стол. Сейчас дочка похлебки принесет. И зля. Жаркое 
у нас нынче знатное... А сами откуда путь держите? И за какой надобностью в наши 
края? Славы ли ищете, богатств, или от беды до срока укрываетесь? Не пеняйте на 
старого корчмаря, уважаемый, не по злому умыслу спрашиваю. Не из пустого любо¬ 
пытства. Много лет здесь живу, за корчмой слежу. Разных людей повидал, тьму ис¬ 
торий слышал. Глядишь, и присоветую чего-нибудь дельного, с людьми нужными 
сведу... Ну, не хотите говорить — дело ваше, а вот намедни завернули в корчму ге¬ 
рои из неведомой страны и поведали историю о Темном Камне, о кровожадном дра¬ 
коне и бранных подвигах. Интересуетесь? Эх, ночь сегодня дождливая, долгая, вот 
сейчас подкину дровишек и перескажу, что запомнилось... 

В одной дальней стране, где магия и колдовство в чести до сих пор, жили мирные 
люди. Работали, служили, богине Ка\ибе (КаІіЬа) молились. Возводили в честь доб¬ 
рой богини храмы и монастыри, несли подаяния, приходили за благословением. 
И было так много веков подряд, пока не появился монах-отступник. Имени его те¬ 
перь никто не помнит, но украл супостат артефакт силы великой и возомнил себя 
равным богине. Стал изучать черную магию и постепенно превратился в некроман¬ 
та. Но слишком велики были силы «Руки Вселенной» (Авігаі Наш!) — артефакта бо¬ 
гов, и не поддавались они никак пониманию. Единственное, для чего смог веролом¬ 
ный монах их использовать, — научился он превращаться в дракона. 

Проведали об этом монахи и друиды, объединились, и изгнали Драака (так те¬ 
перь стали звать отступника) в дальние северные пределы. А предмет магический, 
против некроманта созданный, разделили на семь кристаллов и раздали семи тай¬ 
ным хранителям. И снова все пошло хорошо. 

Прошли годы, и вдруг объявилось зло неведомое. Горят деревни, пропадают мла¬ 
денцы, исчезает рыба в озерах, снова летает над землей дракон... Не терял времени 
даром Драак — набрал армию мертвых, подчинил себе многих магов, договорился 
с гоблинами, крысами, пауками да ящерицами и не дает спокойной жизни честным 
людям. А все друиды и монахи старые разбрелись и исчезли из виду. Никто теперь 
толком не знает, где кристаллы волшебные хранятся и как этими кристаллами вос¬ 
пользоваться. 

Вот и обратились к героям, что недавно в корчме моей вечерять останавлива¬ 
лись. Помогите, мол, избавьте от напасти. А было тех героев четыре пары — в паре 
мужчина и женщина. Всего восемь человек. Сейчас про каждого расскажу. 


72 



Оагк$іопе 


Воин (\ѵаггіог) — для приключений создан. Силой обладает недюжинной, оружие 
и доспехи берет великолепные. В ближнем бою почти любого противника одним 
ударом решает. 

Амазонка (атагоп) — прожила всю жизнь среди женщин и обожает показывать 
свое превосходство над мужчинами. Для этого обучалась различным видам руко¬ 
пашного боя. Основная характеристика, как и у воина, — сила. 

Первые двое умеют предметы чинить, торгуются в лавках рьяно, в лесу грибы 
находят, рыбу свежую ловят. А в запале боя концентрируются и гораздо сильнее 
становятся. 

Ассасин (аззаззіп) - тренированный убийца. Мораль с законом для него - пус¬ 
тые слова. Подкрадывается, бьет со спины. Очень ловок. Врагов с дальней дистан¬ 
ции ножами и топорами метательными потчует. 

Вор (Шіеі) -- мечтает о богатстве и использует свою удивительную ловкость для 
воровства. Стреляет из лука метко. Справная девка. 

Эта пара умеет магию в предметах определять, торговаться, замечать ловушки 
и их обезвреживать. Подбираются к противнику скрытно. Воровать ловки. Не заме¬ 
тил даже, кто из них плошку глиняную со стола стащил, ну да ладно, я не в обиде — 
все одно надколотая была. 

Мудрец (шігагй) — провел все время предыдущее над книгами. Постиг тайны ма¬ 
гий различных и чар колдовских. Здоровьем слаб, зато разумом силен. Дерется пло¬ 
ховато, но берегитесь, супостаты! Одним заклинанием может положить столько 
врагов-чудовищ, сколько воин и за час не одолеет. 

Колдунья (зогсегезз) — силу свою из природы черпает. Заклинания — ее стихия. 
Слушок ходит, что опаснее колдуньи нет. 

Маги прекрасно обращаются с предметами: могут отыскать, определить, заря¬ 
дить. Только чинить не умеют. Медитация позволяет силу магическую увеличивать. 
Языки знают различные, но это — для мультиплейера. 

Монах (шопк). Жизнь в монастыре нелегка, потому и учатся монахи военному 
делу. Служение богам дарует им возможность применять магические знания. Ос¬ 
новная характеристика — жизнеспособность. 

Жрица (ргіезіезз) — воительница во славу своего бога. Длительные скитания по 
миру научили ее одинаково доверять и магии, и оружию. А уж о выживании и гово¬ 
рить не приходится — это просто ее любимый конек. 

Ох, уж мне эти святоши! На внешний вид и благочестивы, и скромны. А наблю¬ 
дательны - не хуже воришки какого. И как до драки доходит, разве что воину усту¬ 
пят, но при этом колдуют почти как маги. Умеют лечить друзей-соратников и сни¬ 
мать проклятие с предметов. 

Вот такие герои. Кроме того, о чем уже рассказал, есть у них и другие свойства 
важные. Жизнь (І_і(е - мера здоровья), мана (Мапа - магическая сила), класс бро¬ 
ни (агтоиг сіазз или АС — защищенность), «ту-хит» (ТоНіі — вероятность попада¬ 
ния), защита магическая трех видов различных — от огня, от ядов и от магии. 

Появились герои в городке невеликом. Да какой там городок - деревенька. Две 
лавки, лекарь, учитель на несколько жителей. Встретили старого знакомца — при¬ 
вратника. Он и поведал о горестях. Долго ли, коротко, а собрались они в поход, что¬ 
бы, значит, кристаллы схороненные отыскать и звероящера извести. А было это 
так... 

Что говорите, уважаемый? Слыхали о таком уже? И то правда. Захаживали года 
два назад герои похожие и рассказывали истории про битвы с дьяволом и приспеш¬ 
ником его На’Крулом. Вот и я спервоначалу-то решил, что ничего нового не узнаю 
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и не услышу. Но потом призадумался и понял, что совсем разные это истории. В ска¬ 
зах -то про дьявола графика какая была? Верно — спрайтовая. И вид в изометриче¬ 
ской проекции из одной точки. А здесь — полнофункциональный ЗБ. И камеру 
можно вертеть как хочешь, и персонаж движется гораздо реалистичнее. Еще отли¬ 
чие — на подвиг можно с собой напарника взять, а это уже явный ролевой элемент. 
Да и правила изменены, доработаны. Теперь от оружия и скиллов гораздо больше 
зависит, а от брони — меньше. Кормить героев приходится (бальзам на душу старо¬ 
му корчмарю). И нет предела развитию. К примеру, достиг воин максимальной си¬ 
лы, человеку доступной, и кажется, уже ничем ее не поднять, ан нет: выпил зелья 
волшебного, и налились мускулы силой еще большей. Так и с другими параметрами. 
Да что говорить, уважаемый. Если придется встретить недавних постояльцев мо¬ 
их — сами все увидите да поймете. Совсем другой баланс. Поведение игровое отли¬ 
чается, да и магии совершенно другие используются. 

В общем, новость моя такая, уважаемый. Появилась новая игра в стиле ОіаЫо. 
Именно новая, а не перепевка-плагиат. И сделана она качественно, со знанием вку¬ 
сов играющей публики. А что системные требования предъявляет высокие, так за¬ 
то и оформление игры хорошее. Немало радостных минут провел старый корчмарь 
с героями из историй о Темном Камне. Да, а ночка-то сегодня и впрямь для нечис¬ 
той силы подходящая. И-и-эх! 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

Что ж, уважаемый, интересуетесь, как герои дракона победили? Расскажу, рас¬ 
скажу. Только говорили-то они все хором, перебивали друг друга, и полупились 
у них истории совсем разные. Но это потому, что не смогли они все сразу пойти, 
а только по одному или по двое. Вроде и по одним местам ходили, а людей разных 
встречали. И подвиги совершали разные. И вот еще что странно, уважаемый: каж¬ 
дый новый поход всегда по-новому проходил. В один день стояла деревенька неда¬ 
леко от города, жители искали рог изобилия. А на другой глядь — уже ферма стоит, 
а деревеньки-то как не бывало. Так что перескажу все без изменений, а уж вы, ува¬ 
жаемый, сами выбирайте, что по душе. Ну да начнем, пожалуй. 

Появились герои в городе и сразу прямо возле ворот встретили Билла-приврат¬ 
ника, знакомца старого. Рассказал Билл последние городские новости и отрядил 
приятеля своего героям в провожатые, чтобы осмотрелись герои да всем горожанам 
представились. А познакомились герои вот с кем. 

Гюнтер-кузнец (СІЛЧТНЕК ТНЕ ВБАСК5МІТН) продает и покупает амуницию 
бранную — орудие, брони, посохи волшебные, щиты да шлемы всех мастей и много 
всякой всячины. Может любую вещь починить, да так, что качество ее не хуже ново¬ 
го будет. И так велико мастерство его кузнечное, что может Гюнтер улучшить харак¬ 
теристики предмета. И денег просит немного — всего 5 000 монет. Одна загвоздка — 
качество (сіигаЬШІу) вещи падает на единицу при апгрейде (ирдгайе). И чем глубже 
герои в подземелье пробирались, тем богаче выбор становился в кузнице. 

Мадам Ирма (МАОАМЕ ІЯМА), целительница городская. Бесплатно здоровье по¬ 
правит, от отравления избавит. Умеет ведунья определять магию в предметах и про¬ 
клятия снимать, но это уже за деньги. 

Перри-корчмарь (РЕЯЯУ ТНЕ РЬ'ВИСАМ) содержит таверну, где можно отдох¬ 
нулъ. Продает провиант всех сортов и факелы, освещающие путь во тьме подземелья. 

Ларзак-банкир (БАК5АС ТНЕ Ь'ЗІЖЕЯ) торговым делом не промышляет, а толь¬ 
ко деньги берет на сохранение. Польза от этого немалая — не приходится все моне- 
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ты с собой таскать, место в «инвентори» не занимают, да и ограничения на цену ве¬ 
щей избежать удается. Кстати сказать, если герой дракона победил и на отдых за¬ 
служенный отправился, деньги его не пропадают. Сохранит Ларзак все счета-запи¬ 
си и отсчитает герою звонкую монету и на следующий раз. 

Мастер Элмерик (МА5ТЕК ЕЬМЕИС) — торговец зельями, свитками, кольцами, 
амулетами да книгами магическими. Много чудесных вещей герои у него накупили 
да и продали немало найденного в подземельях волшебного скарба, благо стоит вся 
эта мишура немало. 

Мастер Далсин (МА8ТЕЯ ОАЬЗІМ) обучает всевозможным умениям за неболь¬ 
шую плату. Каждые шесть уровней герои приходили и постигали хитрости и прему¬ 
дрости различные. 

Понадобилось героям проверить свои способности боевые. Нашли они площад¬ 
ку тренировочную в городе — из лука постреляли, врукопашную с троллем со¬ 
шлись, «файерболл» в гоблинов запустили. Не преминули в лавку заглянуть, закупи¬ 
ли, что приглянулось да на что денег хватило. Побродили, поговорили с прохожими, 
да не просто поговорили, а получили задание найти артефакты утерянные и закон¬ 
ным владельцам вернуть. (Здесь первый раз герои заспорили. Один говорил, что 
просили королевскую диадему отыскать, другой что-то о драконьей чешуе кричал, 
третий про Святой Грааль вспомнил.) Поведали также горожане историю про Дра- 
ака-некроманта. Объяснили они, что одолеть злодея можно, собрав семь кристаллов 
воедино. Но кто хранит артефакты, где живет — про то никому не известно. Долго 
ли, коротко, а решили герои из города выйти, оглядеться и хранителей волшебных 
кристаллов, если повезет, разыскать. Подошли попрощаться к Биллу-привратнику. 
Он им совет дал мудрый и обещал каждый раз о новых трюках рассказывать. Вышли 
герои в земли Ардила (Еапс! о( Агсіу!) и встретились с первыми противниками. Вот на 
этом-то месте герои заспорили по-настоящему, ну да не мне, старому, выяснять где 
правда, где выдумка. Расскажу все по порядку, а уж вы, уважаемый, сами Еыбирай- 
те, как больше нравится. 

ФОНТАН МОЛОДОСТИ (ТНе Роигііаіп о/ Ѵоиііі) 

Набрели герои на деревеньку со статуями женскими. Полюбовались-подиви- 
лись искусству, а потом обратились к местному жителю. Ох и удивились же герои, 
узнав, что статуи эти — женщины заколдованные. Старая ведьма наложила на де¬ 
ревню заклятие страшное, чтобы всякая девица, если она пригожее ведьмы, в ка¬ 
мень обращалась. В молодости-то ведьма была хороша собой, и никто от заклятья не 
страдал, но вот состарилась колдунья — и все женщины в камень обратились. 

Нашли герои избушку ведьмину, поговорили с ней. Но колдунья отказалась за¬ 
клятье с деревни снять до тех пор, пока не вернется к ней прежняя молодость и кра¬ 
сота. Делать нечего, разыскали герои вход в подземелье (там, к счастью, указатель 
стоял: «К фонтану молодости») и отправились вниз. Много битв в подземелье герои 
выдержали. На втором уровне нашли комнату с сундуком, а в сундуке-то зеркальце 
припрятано. Подивились, но взяли зеркало с собой. Снова с битвами добрались до 
четвертого уровня и обнаружили, наконец, фонтан молодости. Только вот незада¬ 
ча — пересох фонтан! Рядом с фонтаном человек стоит, горючими слезами залива¬ 
ется: «Стар я, некрасив, и фонтан иссяк — горе мне». А сам здоров как бык и лицом 
пригож. Подивились герои такому чуду, да и дали Эласу (Еіаз) зеркало. Тут все 
и прояснилось — оказалось, что зеркало у селянина было кривое. Все перевирало 
зеркало это: красивых делало уродами, а неказистых — красавцами писаными. Об¬ 
радовался селянин, поблагодарил героев и отдал им кривое зеркало. 
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Вернулись герои к ведьме, показали ей ее отражение в том зеркале. (И как им не 
стыдно! Обманули ведь старушку.) На радостях колдунья заклятие с деревни и сня¬ 
ла. Осталось героям вернуться к одному из мужей и кристалл мудрости (сгуяіаі о Г 
ѵгізсіот) получить. 

РОГ ИЗОБИЛИЯ (Нот оі Ріепіу) 

Другой герой рассказал, что никаких статуй в деревне не было. Просто неуро¬ 
жай да мор. И просили селяне разыскать в подземелье Рог изобилия. Рассказали 
они, что недавно за Рогом отправился Рикен (Шкеп), да не вернулся до сей поры. На¬ 
шли герои вход в подземелье, разогнали крыс и всякую нечисть и встретили на пер¬ 
вом уровне призрак Рикена. Поведал неудачливый искатель историю о том, что Ро¬ 
гом изобилия завладел злой волшебник Зорам (2огат). Он Рикена и порешил. 

Пошли герои глубже в подземелье. На втором уровне нашли комнату с Огнен¬ 
ным големом. Вновь появился призрак, предупредил о силе голема и велел монстра 
победить и огненный элемент (врйеге оі (не) у него забрать. Так герои и сделали. 
На третьем уровне Ледяной голем встретился. И снова Рикен добрым словом помог. 
Превозмогли Ледяного монстра, забрали ледяной элемент (ярЪеге оГ ісе), и еще даль¬ 
ше вглубь двинулись. На четвертом уровне обнаружилась комната без окон, без две¬ 
рей. Призадумались герои, стали вокруг той комнаты ходить, да на счастье возле од¬ 
ной из стен вдруг появился знакомый призрак. Отдайте мне, говорит, элемент 
огненный и элемент ледяной, а я взамен дам вам накидку теней (сіоак оі сіоисія) . На¬ 
дев накидку эту, сможете вы в покои Зорама пробраться сквозь стену. Сделали как 
велено. Надел один из героев накидку, произнес заклинание отражения (геПесйоп), 
прошел через стену, победил волшебника и забрал Рог изобилия. Он прямо посреди 
комнаты на постаменте лежал, Рог этот. 

Отнесли герои добычу наверх, отдали Рог изобилия старшине деревни. Глядь — 
появился вездесущий призрак, поблагодарил от души и кристалл мудрости отдал. 

ДРАКУС-АНТИКВАР (Эгакиз) 

Третий сказал, что зашли герои на ферму. Предупредил их хозяин, что недалече 
торг ведет Дракус-антиквар. И доверять ему нельзя, мол, мошенник он изрядный. 
Выслушали герои совет, да не послушались — пошли к Дракусу. Обещал торговец 
награду за крест Солнечный |5ип Сгозя) из храма богини Калибы. На третьем уровне 
подземелья герои нашли храм, только вот пускали туда лишь послушников. Спусти¬ 
лись на этаж ниже и монаха встретили. Велел монах пройти два испытания. Пер¬ 
вое -- ключ отыскать от двери запертой. С этой задачей герои быстро справились — 
открыли все камеры, побили монстров, из одного ключик заветный и выпал. Прошли 
в следующую комнату. Голос раздался: «Казните преступника пойманного!» Но ге¬ 
рои решили не выполнять работу палача, а вновь камеры открыли, монстров побили 
и вновь ключ нашли. Прошли в третью комнату. Похвалил их монах за выбор пра¬ 
вильный, предложил подобрать себе оружие и дал амулет послушника. С этим аму¬ 
летом на шее и попали герои в храм богини Калибы. А в храме монахов множество, 
и на постаменте крест стоит. Уж не тот ли, что Дракус-антиквар разыскивает? 

Но не стали герои крест у монахов воровать, а нашли проход потайной в могилу 
старую. Повернули рычаг — шкаф от стены отъехал. Вошли в склеп, открыли сарко¬ 
фаг — ожил скелет. Победили бессмертного, подобрали крест антикварный и, ни¬ 
кем не задержанные, на поверхность выбрались. 

Хотели герои Дракусу Солнечный крест отдать, чтобы награду обещанную полу¬ 
чить, но обманщик пробормотал что-то про Драака — своего хозяина, превратил се- 


76 



Оагквіопе 


бя и своих слуг в монстров и на героев накинулся. Но герои не робкого десятка ока¬ 
зались — победили нелюдей и забрали кристалл мудрости. 

Как попал в руки героям кристалл мудрости, странное событие приключилось. 
Откуда ни возьмись появился перед героями старик, Себастьян-отшелышк. Про¬ 
бормотал что-то неразборчиво, пригласил в гости захаживать и испарился — как не 
бывало. 

ЕДИНОРОГ (ІГпісот) 

Встретили герои в землях Ардила двух друзей - единорога да фею. Напал на не¬ 
счастных злой волшебник Фелдер (Реійег), и приковал единорога к столбу цепью не¬ 
разрывной. Решили герои друзьям в горе помочь, да и фея ради спасения приятеля 
вызвалась к героям в попутчики. Мала она, да умна и проворна. Взяли с собой. 

Спустились в подземелье. На шестом уровне обнаружили комнату с шестью сун¬ 
дуками, которую никак открыть не могли. Вот тут-то фея и пригодилась — поднес¬ 
ли ее к решетке, дверь закрывавшей, проскользнула прелестница внутрь и поверну¬ 
ла рычаг. Осмотрели все вокруг и дальше двинулись. На восьмом уровне опять 
закрытая комната. Снова фею через решетку отправили, но на этот раз иначе вы¬ 
шло. Поймал малышку злой Фелдер, а потом на героев накинулся. Но герои — не бе¬ 
зобидная фея лесная! Наказали глупца за невежливое обхождение. Прошли в ком¬ 
нату и увидели свою спутницу, в банке заточенную. Хоть и слаба телом фея, зато 
сообразительна: пока волшебник ее в кармане до банки нес, изловчилась ключ от 
пут у супостата стащить. Осталось героям к единорогу вернуться да замок открыть. 
За это дело благое фея кристалл добродетели (сгузіаі оГ ѵігіие) отдала. 

ЗМЕИНАЯ ПЕСНЬ (5опд оі Іке Зпакез) 

Другие герои тоже фею видели, да только не с единорогом, а с флейтой у озера. 
Коснулись пенька на берегу — появилась из воды фея. Сыграла она на флейте му¬ 
зыку дивную и объяснила, что это песнь змеиная. А чтобы самому такую песнь сыг¬ 
рать, надобно флейты разыскать и по размеру (от меньшего к большему) их распо¬ 
ложить. Ну, долго тут рассказывать нечего — флейты герои в сундуках разыскали, 
пока по подземелью бродили. На восьмом уровне наткнулись на залу змеиную с ядо¬ 
витым рвом. А на стене морды страшные нарисованы. Вставили флейты в губы на¬ 
рисованным чудовищам по порядку (как фея велела), и через ров ядовитый мостки 
сами собой перекинулись. Прошли герои по мосткам, побили змей и завладели кри¬ 
сталлом добродетели. 

ФОНТАН СВЕТА (Роипіаіп оШдкі ) 

Попалась на пути третьим стоянка палаточная. Всего три человека — кибитчик, 
ребенок малый да женщина больная. Болезнью странной бедняга мается, никто по¬ 
мочь ей не может. Осмотрелись герои, проверили содержимое бочек да ящиков... 
В сундуке письмо обнаружили. Прочитали и поразились: оказалось, что болезнь 
ядом вызвана, а яд подсыпал Гатрик (Сиігіск) — брат кровный. Приступили герои 
к Гатрику, да чтоб не отвертелся, письмо ему показали. Закручинился он, но запи¬ 
раться и вину отрицать не стал. Вместо этого покаялся и отправился вместе с героя¬ 
ми к старому колдуну Геру (Сег Ше вогсегег), который яд готовил. Дождались герои, 
пока Гатрик с Гером поговорили, а потом обратились к колдуну. Тот объяснил, что 
исцелить Люци можно только противоядием, из света сотканным, и даѵ чашу специ¬ 
альную, чтобы герои светом ее наполнили. 
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Пошли герои в подземелье и на 5-м уровне нашли фонтан света, а возле него пять 
постаментов. Недалеко нашли призму стеклянную (ргізт). Догадались, умники, 
в чем дело, обошли все подземелье до восьмого уровня и на каждом этаже по приз¬ 
ме подобрали. Вернулись к фонтану, на центральный постамент чашу поставили, 
а на четыре других — по призме стеклянной. Ударил луч света из фонтана, прело¬ 
мился в тех призмах и попал прямиком в чашу. Вот и готово противоядие. Отнесли 
больной, дали выпить. Вмиг ожила Люци, поблагодарила и отдала героям кристалл 
добродетели. 

Ну, так было или иначе, а добыли герои два кристалла и пошли на север, в земли 
Маргхора (Ьапсі оГ Магдйог). 

ПРОПАВШИЙ РЕБЕНОК (Міззіпд ВаЬу) 

Набрели на пепелище деревни герои. Кругом тела раскиданы, только женщина 
стоит одиноко и плачет. Украли у нее ребенка ящеры. Муж бросился вслед, да до 
сих пор так и не вернулся. 

Отправились герои на поиски. Мужа нашли на острове раненного. Чтобы на ос¬ 
тров попасть, пришлось дерево срубить, что рядом с берегом росло. Вот по дереву 
через воду и перебрались. Подошли к раненому, он помощи попросил. Пришлось 
отдать зелье здоровья (роііоп о! Ьеаііпд). Взамен получили свиток невидимости 
(зсгоН оГ іпѵізіЬіШу) и рассказ выслушали. Спустились в подземелье, много побили 
ящеров и всякой нечисти. Дошли до жертвенного места. Тут один из героев в оди¬ 
ночку идти вызвался. Прочел свиток, ста\ невидимым, пробежал мимо ящеров в мо¬ 
нашеских рясах, схватил колыбель и был таков. 

Вернули ребенка счастливой матери — получили кристалл мужества (сгуяіаі оГ 
Ьгаѵегу) в награду. 

ТАРАКАНЬЯ ЦАРИЦА (ѴѴазр Оиееп) 

В деревеньке странные дела творились — пропадали люди. Никто ничего не знал 
толком, только подозревали, что связано это с колодцем. Тем более, что вода из ко¬ 
лодца ушла. Спустились герои в колодец по веревке. Осмотрелись и нашли арте¬ 
факт, который в городе разыскивают. Взяли с собой, чтобы потом на награду обме¬ 
нять. Обнаружили проход странный и по нему дальше вниз пошли. 

На десятом уровне нашли трон страха. Скелет на нем сидел. Тронули скелет, он 
ожил и с мечем на героев, но не тут-то было! Вскоре осталась от скелета только куч¬ 
ка пыли да «броня страха» (агтоиг о! Геаг). На одиннадцатом уровне увидели две 
комнаты с паучьими гнездами да пчелиными ульями (Ьіѵе). Из ульев и гнезд полчи¬ 
ща насекомых лезут и все норовят напасть. Не растерялись герои — нагнали страху 
на насекомых (а может, заклинание отражения произнесли — теперь уже и не 
вспомнить) и разрушили гнезда. Тут-то и обнаружились пропавшие селяне. Двое 
рассказали про страшную королеву насекомых, что на 12-м уровне живет, а третий 
меч дал магический. Мол, только этим мечом и можно королевский панцирь про¬ 
бить. Спустились герои на уровень ниже, взял один из них меч в руку, прорубился 
сквозь паутину и зарубил королеву, но на словах-то оно проще, чем на деле — труд¬ 
ная была схватка. Зато и приз велик — кристалл мужества. 

ЗАБЫТОЕ БОЖЕСТВО (Шѵіпе Егоз) 

Нашли герои в землях Маргхора храм заброшенный. Крутом запустение, колон¬ 
ны покосились, попадали. На двух жертвенных кругах пусто, на третьем — подно- 
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шение испорченное (гоИей Гоой). Удивились путешественники, но решили немного 
пищи богам пожертвовать. Бросили на свободные круги еду какую-то. Вдруг по¬ 
явился образ Божественного Эраса (Оіѵіпе Егаз). Обратились герои к божеству и ус¬ 
лышали, что не осталось больше служителей у Эраса. Обещал бог забытый награду 
великую тому, кто монахов ему вернет. Отправились герои на поиски. По счастью, 
недалеко, возле мастерской плотника монах встретился, да почти ослепший, бедня¬ 
га. Помочь ему только Глаз Ра (Еуе оі Ра) мог. Пришлось героям за Глазом этим 
в подземелье идти. А в подземелье вот что они делали: обошли все четыре уровня 
и собрали шесть глаз: пару бронзовых, пару серебряных и пару золотых, затем оты¬ 
скали три статуи без глаз (бронзовую, серебряную и золотую) и глаза статуям при¬ 
делали. Забрали статуи с собой и спустились на 12-й уровень. Там нашли комнату 
с циферблатом нарисованным, прочли таблички на стенах и загадку решили — рас¬ 
ставили статуи правильно. Золотую — на «VII», серебряную — на «X», бронзо¬ 
вую — на «III». Тогда открылась решетка и пропустила героев к сундуку. Вот в этом- 
то сундуке и лежал Глаз Ра. 

Отнесли глаз монаху и получили увеличительное стекло (тацпііуіпд діазз) вза¬ 
мен. Поговорили с Рино-плотником (КЬіпо), что рядом с монахом околачивался, 
принесли ему рыбу. (Где рыбу взяли — не сознались герои: то ли скилл іогезіег ис¬ 
пользовали, то ли урыбака украли.) За рыбу плотник согласился мост, на остров ве¬ 
дущий, починить. Пошел с героями и споро с работой управился. Перебрались на 
остров, разглядели через лупу надпись на столбике. Там проход через минное поле 
был обозначен. Прошли до дерева, от дерева до стремнины, от стремнины до камня, 
и так достигли сундука, на минах не подорвавшись. (Зачем мучались?! Телекинезом 
можно было сундук открыть.) Из сундука извлекли Библию, которую отнесли обра¬ 
зу Эраса. Бог в книге благость свою запечатлел. Отдали Библию монаху. Он лицом 
просветлел и душой к Эрасу повернулся. Уф! Умаялись герои, туда-сюда бегая! Ос¬ 
талось только к Эрасу вернуться да вожделенный кристалл мужества получить. 

Как добыли герои третий кристалл и вышли на поверхность, подослал Драак сво¬ 
их приспешников — спектр и троллей несколько. Чтобы кристаллы отобрать, а ге¬ 
роев к праотцам отправить. Но не растерялись герои — молнией колдовской (Іип- 
Йег) монстров моментально уложили. Или мечом воин их посек? Ох, простите, 
уважаемый, запамятовал... 

БОЖЕСТВЕННЫЙ МЕЧ (Сеіезііаі 5\ѵогс1) 

Затем встретили герои безумного Шадира (БЬайіге), и поведал он им видение 
странное: что зреют яйца ящеров, и только меч Божественный сможет их разбить. 
Попробовали камень сдвинуть, за которым меч заветный лежит, — не хватает сил. 
Почесали в затылках и пошли в подземелье. Там обнаружили кладку ящеров и тем¬ 
ницу. В темнице узник. Побили охрану, освободили узника. В благодарность плен¬ 
ник бывший знак дал божественный (сеіезііаі зідп). Вспомнили герои, что на камне 
углубление видели, на знак по форме похожее, и вернулись к камню. Приложили 
знак. Чудо случилось: знак точно к углублению подошел и камень в прах рассыпал¬ 
ся. Взяли герои меч, вернулись к кладке и уничтожили все яйца ящеров. Вернулись 
к Шадиру, рассказали все, как было, и получили в подарок нож метательный (сеіез¬ 
ііаі йаддег). Нож как нож! И почему его старик божественным назвал?! 

Снова спустились в подземелье. Дрались с ящерами и другими ворогами, но до- 
брались-таки до храма змеиного. Там два постамента увидели. Но одном — крис¬ 
талл. Хотели взять, да не тут-то было. Ускользал кристалл из рук и на другом поста- 
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менте появлялся. Вспомнили тут герои слова старика про то, что «нож этот - на¬ 
много больше, чем оружие», и воткнули подарок в постамент. После этого кристалл 
прыгатъ-скакать перестал и разрешил себя в руки взять. 

ОТРАВЛЕННЫЕ ОМУТЫ (Рооія оІРоізоп) 

А может, встретили герои не Шадира, а Эральдуса (Егаібиз), который просил ос¬ 
вободить жену свою из паучьей темницы в обмен на магическое оружие. Подумали 
герои и согласились. 

Пошли в подземелье и темницу сразу нашли на 13-м уровне. Только вот ключа 
к ней не было. Пришлось дальше искать. На следующем этаже обнаружили комна¬ 
ту подношений (оііегіпд гоот) и арсенал (агтоигу). В комнате подношений забра¬ 
ли две бутылочки с ядом (роііоп оі роізоп), а в арсенале лишь полюбоваться на ору¬ 
жие смогли. Спустились ниже. Отыскали комнаты с омутами ядовитыми (гоот оі 
роізоп и гоот о! ѵепот). В них тоже нашли по бутылке с ядом и в каждый омут по 
одной бутылке ядовитой опустили. Двинулись еще ниже. На 16-м уровне нашли 
огромный зал. На входе решетка, магией закрытая, а справа и слева от входа — 
омуты ядовитые. И как только бросили по бутылке с ядом в каждый омут, заклятие 
с замков спало и решетка сама собой открылась. Прошли герои в залу и вдруг... 
Сам Драак перед ними появился. Но в драку не полез, а вызвал своего приспешни¬ 
ка — паука Арх-Арха (АгсАгсЬ). Ну, с паучишкой-то герои худо-бедно справились, 
и к сундукам, В одном три противоядия нашли (роііоп оі апіійоіе), а в другом — 
ключ от тюрьмы (ргіьоп кеу) и свиток телепортации. Ой, неспроста. Первым делом 
выручать жену Эральдуса кинулись. Отбили ее у пауков, а она даже «спасибо» не 
сказала. Наглым тоном потребовала свиток телепортации. Делать нечего — отдали 
свиток, что в сундуке нашли. Сбежала нахалка сразу же, лишь кольцо оставила на 
полу. Но герои заподозрили неладное и кольцо надевать не стали. Сперва решили 
его идентифицировать. Обманное оказалось колечко, проклятое! Вот такая небла¬ 
годарность. 

Затем решили герои еще раз арсенал навестить да за кристаллом на 16-й уровень 
наведаться. Кристалл взять удалось после того, как в три омута ядовитых (на этот 
раз рооі оі ѴЕМОМ) опустили по пузырьку с противоядием. А пока за кристаллом 
бегали, заодно завернули и в прежние комнаты с омутами ядовитыми. Там забрали 
две медали с изображениями пауков (еще в первый раз герои заприметили, да взять 
не смогли). Побежали в арсенал, положили медали паучьи на постаменты и оказа¬ 
лись перед выбором: какое оружие взять? Наконец решились, взяли что-то, а что, 
теперь уж сами не помнят, да и не важно это. 

Пришла пора за наградой к Эральдусу возвращаться. Раза три вероломный 
Эральдус на слова вежливые не реагировал, а на четвертый раз и вовсе с мечем на 
героев кинулся. Пришлось убить. Обратились к жене, так она волком обернулась 
и тоже в драку. Так же обошлись. Подобрали ключ (кеу оі ЕгаШиь), открыли сундук. 
Выпала броня, меч и манускрипт. Из манускрипта герои узнали, что только колду¬ 
нья обладает силой превращаться в волка и что сильнее ее нет. Так-то! 

ХОРГАН-ХРАНИТЕЛЬ (Ногдап) 

Один из героев утверждал, что все иначе было. Что ни Шадира, ни Эральдуса, 
ни его жены-колдуньи не видели, а разговаривали с Хорганом. И перво-наперво по¬ 
просил Хорган вернуть кристалл жизни (сгузіаі оі Іііе), орками украденный. Взяли 
герои форт орков приступом, отвоевали у предводителя кристалл и отнесли его Хор- 
гану. В благодарность объяснил старый секрет входа в подземелье. Должно быть ге- 
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роев ровно двое, но сперва надобно им разделиться (зоіо тойе). Затем один должен 
стать точно в середине круга, а другой, надев амулет, от Хоргана полученный 
(Ногдап'з атиіеі), дверь в подземелье отопрет. И еще предупредил мудрец героев, 
что встретиться предстоит с охранниками Царства теней, так оружие охранников 
этих в дальнейшем пригодится. Попрощались герои и пошли в подземелье. Как ска¬ 
зал Хорган, так все и было: дверь открыли, победили Гартола (Сагіоі) и Дигмара 
(Оідтаг), забрали их мечи. На шестнадцатом уровне добрались до Храма теней. Во¬ 
ткнули мечи в постаменты, появился Хассен-охранник (Наззеп) и кристалл доблес¬ 
ти (сгузіаі о Г поЪіНІу). Разобрались герои с Хассеном и кристалл смогли взятъ. 

Как добыли четвертый кристалл, тьма на все земли опустилась. Не стало больше 
дня и света солнечного. А посреди городской площади вырос из-под земли обелиск 
зловещий — Темный Камень (ПагкВіопе). Но не испугались герои предзнаменова¬ 
ний пугающих. Пошли из земель Маргхора еще дальше на север, в земли Омар 
(Ьапй оі Отаг). 

ПРИНЦ РАМАЛ И ХРАМОВНИКИ (Ртіпсе Ксипаі атиі Тетріагз) 

Возле входа в подземелье встретили герои двух путников — принца Рамала 
и слугу его, Мельхора (МеІсЬоіг). Вызнали, что сестру принца силой в гарем увели. 
Посочувствовали принцу, попрощались и спустились в подземелье. На семнадцатом 
уровне обнаружили гарем. Один из героев произнес заклинание отражения и про¬ 
шел через ловушки магические. В комнате с бассейном увидел четырех женщин, 
но только одна из них к столбу привязана была. Освободил герой принцессу 
(а именно она и была наказана за непокорность), но увести не смог: на беднягу пу¬ 
ты были наложены не только из цепей, но и из заклинаний. Делать нечего, повернул 
назад, к соратнику... 

На восемнадцатом уровне застали битву. Не битву даже — избиение. Охранни¬ 
ки кого-то насмерть забивали. Помогли бедолаге. Оказалось, что это Мельхор. Их 
с принцем в плен взяли, так он бежать пытался и принцу помочь. Не удалось, толь¬ 
ко и смог, что ключ от темницы принца украсть да героям передать перед кончиной 
своей. Разгневались герои, порубили всех на 18—19 уровнях, открыли ключом тем¬ 
ницу и вызволили принца. От принца получили медальон, который отнесли прин¬ 
цессе в гарем. Как только надела принцесса медальон, спали чары колдовские. Дала 
девушка героям рог Роланда (КоІапсГз Нот), велела воина из могилы поднять, а са¬ 
ма исчезла. В тот же миг появился хозяин гарема. Ох, и сердит был, кинулся на ге¬ 
роев. За то и поплатился. 

Вышли герои на поверхность, пошли на кладбище (дгаѵеуагсі), нашли могилу Ро¬ 
ланда (КоІапсГз ІотЬ). Дунули в рог — поднялся скелет. Победили, забрали шлем 
(КоІапсГз Неіт), и пошли на 20-й уровень. На двадцатом уровне снова герои разде¬ 
лились: один у рычага, что решетку открывает, остался, а другой шлем Роланда на¬ 
дел и внутрь направился. В шлеме стали видны ловушки хитрые и проходы в них. 
Прокрался герой через проходы, отключил ловушки одну за одной и смог подо¬ 
браться, наконец, к кристаллу. Но лишь он кристалла заветного коснулся, закры¬ 
лась решетка и ожили три статуи огромные, превратились в рыцарей-храмовников 
(Іешріаг). Но не сплоховал другой герой — быстро к рычагу кинулся, дверь открыл 
и дал соратнику возможность от храмовников ускользнуть (они из-за роста через 
двери пройти не смогли). Ну, тут уж была потеха! Набрали опыта герои на безответ¬ 
ных истуканах. А как всех порешили, вошли внутрь и кристалл сострадания (сгузіаі 
оі соіпраззіоп) забрали. 
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ПРИЗРАК МЕДУЗЫ (МуіЬ о/ Мейиза) 

Заметили герои пень трухлявый, а возле пня спектр в воздухе качается. Но не 
напал на них спектр, а заговорил: «Зовут меня Колосом (Коіоз), и я хочу помочь 
вам в подземельях путь отыскать». Подозрительной эта речь героям показалась, 
но до поры решили они спектр не трогать, а приглядеться повнимательнее. Спус¬ 
тились в подземелье (через пень путь пролегал) и стали уровень исследовать. Воз¬ 
ле одной из комнат Колос-спектр их встретил. Предупредил, что в комнате меду¬ 
зы поджидают, книгу с заклинанием окаменения (зіопе) стерегут. Не соврал. 
Возле другой комнаты вновь появился спектр и ну пугать героев. Мол, друид 
в комнате хитрый ждет, трюк злодейский готовит гостям. На этот раз герои не по¬ 
верили, вошли в комнату и прямиком к друиду. Атенус-друид (Аіепиз) предложил 
поменять зелье магическое (шадіс роііоп) на эликсир духа (ѵіаі о! врігіі). Зелья ге¬ 
рои с собой не захватили, поэтому до срока меняться не стали, а просто дальше по 
подземелью бродили. Несколько раз встречали Колоса, бились (в основном с ме¬ 
дузами и пауками), нашли множество книг волшебных и различные зелья. Среди 
них и пару магических. А Колос их все-таки обманул (не зря герои его в коварст¬ 
ве подозревали). Как побили соратники главные силы медуз, он появился внезап¬ 
но и из-под носа склянку с магическим зельем выхватил. Пошли тогда герои 
к друиду Атенусу и обменяли одно из магических зелий на эликсир духа. Затем 
спустились на двадцатый уровень, отыскали могилу Колоса и использовали элик¬ 
сир, чтобы дух с телом воссоединить. Опять, конечно, битва случилась. Победили 
герои, как и всегда до этого. А из Колоса-спектра кристалл сострадания выва¬ 
лился. 

ЛАНГОЛИН-ОБМАНЩИК (Імпдоііп) 

Встретили герои Ланголина (Ілпдоііп). Он пытался женщине помочь, мужа ее 
живым вернуть. А нужны ему для этого были три эликсира бессмертия (еііхіг о! 
іттогіаіііу) и кристалл мудрости. За эликсирами отправились герои в подземелье. 
На трех уровнях разыскали три фонтана бессмертия, спектрами и проклятыми спе¬ 
ктрами охраняемые, упокоили нечисть и к Аанголину вернулись. Отдали эликсиры. 
Посомневались, отдавать ли кристалл мудрости, но уж больно жаль было женщи¬ 
ну — отдали... Эх, не зря сомневались! Ловушка для простофиль была расставлена. 
Схватил Ланголин-хитрец кристалл и пропал, а вокруг уже стая спектров... Насилу 
отбились. К женщине — та отнекивается: «Не знала ничего, мужа обещал вернуть!» 
Делать нечего, отправились обманщика разыскивать. Нашли на двадцатом уровне. 
По дороге сыскали и Арганзу (Агдапза) — мужа пропавшего. Держал его Ланголин 
в темнице и до смерти уморил. 

А как сыскали лгунишку, уж за все злодеяния воздали сторицей. Вернули крис¬ 
талл мудрости. И сверх того нашли еще один. Но чтобы взять второй кристалл, при¬ 
шлось его с помощью первого с постамента стряхивать (для того и нужен был крис¬ 
талл мудрости Аанголину, что без него до кристалла сострадания не добраться). 

ПРОКЛЯТЫЙ ГОРОД (Сііу о/ ІЬе Оатпесі) 

Обнаружили герои островок. К островку мостик, а на мостике охранник — 
спектр. Подошли поговорить. Объяснил спектр, что на островке находится город 
проклятых, что там-де преступные души в мучениях томятся и что живым туда про¬ 
хода нет. Но герои настаивали, снова подошли к охраннику с расспросами. На вто¬ 
рой или третий раз надоело спектру разговаривать. Швырнул ключ проклятых (кеу 
о! Ше сіатпей) героям в лицо и напал на них... 
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Пошли герои город проклятый осматривать и встретили душу преступника. По¬ 
просил преступник у героев помощи. Мол, принесите мне три креста богини Кали- 
бы из подземелий, а потом убейте. Тем от страданий меня избавите и себе поможе¬ 
те. Кресты герои разыскали без труда. Только, чтобы их достать, пришлось от шипов 
уворачиваться, но не беда — ловкости хватило. Вернулись к душе преступника, сде¬ 
лали, как велено, и получили кристалл. 

ВРАТА МЕРТВЫХ (Саіе оі Іііе Оеаіі) 

Попав за врата мертвых, увидели герои блок телепортеров. Прыгали до тех пор, 
пока не перенеслись в крошечную темную комнатку. Зажгли свет волшебный 
(ІідМ), огляделись и увидели цветок смерти (Погѵег оі беаШ). Сорвали цветок и пере¬ 
неслись из комнатки обратно. То же проделали и на следующем уровне, и еще на од¬ 
ном... Короче говоря, собрали три цветка. Вышли на поверхность и прямо возле вхо¬ 
да цветы мертвые в три крута смерти посадили. Случилось диво дивное: исчезли 
цветы и голос раздался с небес. А велел тот голос героям разыскать крути жизни, по¬ 
тому что теперь цветы смерти превратились в цветы жизни. Удивились герои, но ра¬ 
зыскали в земле Омар три крута жизни. И действительно — росли в кругах тех цве¬ 
ты необыкновенные. А еще нашли герои погибшего путника и прочли в его свитках, 
что цветы жизни ключами к пирамиде света являются. На 24-м уровне находилась 
пирамида та огромная. Поставили герои цветы в три маленькие пирамидки (снача- 
ла-то они их возле большой и не заметили даже), и открылась пирамида. Сразились 
герои с охраной и получили кристалл. 

ТРИ ДЕМОНА (Тііе ІЪгее Иетопз) 

Проходили герои мимо лагеря гоблинов. Налетели гоблины, хотели героев огра- 
бить-убить, да наоборот все вышло. Собрали герои добычу и обнаружили метатель¬ 
ный топор необычный (Саеіап'з ахе). Отнесли топор владельцу — Гаетану. Поблаго¬ 
дарил Гаетан за находку, рассказал историю о войнах древних и дал щит демонов 
(зйіеісі оі бетопз). С этим щитом спустились герои в подземелье. На 21-м уровне на¬ 
шли дорогу разума (гоай о( геазоп). Охранника победили — свиток добыли и прочли. 
Свиток объяснял, как по дороге разума пройти (по парным рунам ступать надобно). 
Дошли герои до статуи демона, коснулись ее, статуя и рассыпалась. А на героев со 
всех сторон змеи накинулись. Отбились герои и забрали древний камень разума 
(Ше дет о! геазоп). 

На 22-м уровне «адские огни» (Іігез оі Иге Ьеіі) на пути встретились. Один из ге¬ 
роев произнес заклинание отражения и прошел сквозь шары огненные. Взял ка¬ 
мень огня (Ше Ііге дет) со статуи и обратно невредимым вернулся. 

На 23-м уровне червь-переросток (діапі ѵ/огт) попался. Разобрались с ним герои 
с дистанции. Затем побили змеек малых и взяли камень отваги (Ше дет оі соигаде). 

Добрались до 24-го уровня, установили все три камня на опоры. Открылась ре¬ 
шетка, пустила героев к сундуку. В сундуке обнаружился шлем демонов (Ъеіт о! 
бетопз). Надел один из героев шлем, взял в руки щит и смог кристалл забрать. 

А когда взяли герои шестой кристалл в руки и оказались на вольном воздухе, по¬ 
явился перед ними сам повелитель тьмы — Драак. Погрозил, побранился и исчез 
внезапно, а вокруг героев спектры проклятые (батпеб зресіег) возникли. Но к та¬ 
ким шалостям уже готовы были наши путешественники. Чем все для слуг тьмы за¬ 
кончилось, сами понимаете, уважаемый. А героям путь лежал еще дальше на север. 
В земли Серкеш (Іапсі оі Зегкезіг). 
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СВЯЩЕННЫЙ ЛУК (НоІуВсж) 

Повстречали герои друида у входа в подземелье. Пожаловался друид, что пропал 
его учитель. Просил пособить в поисках. Отправились герои в подземелье. Почти 
у самого входа обнаружили они кристалл, да только взять его никак не удалось. Ста¬ 
ли дальше обследовать-оглядываться. Вскоре обнаружили комнату с учителем уми¬ 
рающим. Рассказал учитель-друид, что появилась среди друидов секта отступников. 
Ставят отступники статуи дьявольские, чтобы чудесный свет нельзя было на пользу 
людям использовать. Отдал учитель героям лук и скончался от ран. А героям одно 
осталось — выполнять последнюю волю умершего. Внимательно обходили уровень 
за уровнем и на всякой статуе лук пробовали. Некоторые статуи взрывались от од¬ 
ного единственного выстрела. А на нижнем этаже (28-й уровень) собрались возле 
статуи друиды-отступники и творили свой черный ритуал. Как только герои статую 
разбили, всей толпой друиды на героев накинулись. Нелегко далась битва героям, 
но пересилили. 

Вернулись на 25-й уровень, пошли к кристаллу силы и теперь без труда смогли 
его взять. Хотели сообщить ученику верному о героической смерти учителя, так он 
напраслину на героев возвел: «Видел я, как умер учитель у ваших ног, а вы для него 
ничегошеньки не сделали!» И с кулаками на героев... Что ж, сам виноват. 

ДАР ВАМПИРА (Ьихогіоив Тке Ѵатріге) 

Мельник героев наших остановил, факел дал и попросил работника пропавшего 
отыскать. Согласились герои, пошли на мельницу. Работник пропавший быстро об¬ 
наружился — рассказал, что его вампир укусил. Да добавил, что скоро и сам он, ра¬ 
ботник, вампиром станет. Сказал и превратился в вампира, Пришлось героям его от 
страданий избавить, а опыт подобного избавления у них уже немалый накопился. 
По всей мельнице (25-й уровень) прошли и всех от страданий избавляли. В самом 
дальнем углу, под охраной двух оборотней (оборотней, понятно, тоже избавили... от 
страданий...) заметили молот двуручный. Вернулись на землю Серкеш, подошли 
к лагерю крысиному (тай гаі сатр) и молотом камень, проход закрывавший, разби¬ 
ли. Избавили от страданий всех крыс (а их немало из лагеря выскочило) и прямо 
в середине лагеря, на полянке, нашли посох Луксориуса (Іліхогіоиз'з всеріег). С по¬ 
сохом вернулись в подземелье. 

На следующих двух уровнях вампиры да скелетоны попадались. Дважды герои по¬ 
сохом повелителя вампиров пользовались. Чтобы саркофаги запертые открыть. А из 
саркофагов добыли кольцо и накидку Луксориуса (Ідіхогіоиз’з ппд и йихогіоиз 8 сэре). 
Спустились еще ниже и оказались возле главной обители. Поначалу слуга пускать 
внутрь не хотел, но показали герои ему посох, так все возражения сразу исчезли. Про¬ 
шли герои в залу и встретились с самим Луксориусом. Потребовал царь-вампир свои 
богатства назад — отдали с расторопностью. Удивился вампир такому поведению, 
но нападать не стал. Наоборот, поговорил вежливо, отдал кристалл силы и исчез. 

СВЯЩЕННОЕ ЧИСЛО (Тке НоІуШтЬег) 

«Встретили герои монаха. Рассказал монах о видении дивном, о кристалле, демо¬ 
ном охраняемом, и дал свиток с подсказками. И еще велел найти Монта\а-крестъя- 
нина (Мепійаі), чтобы число волшебное у него узнать. Разыскали герои хижину 
Ментала, да только самого его дома не было. Жена у дверей встретила, а Мешал уж 
несколько дней как в подземельях темных сгинул. Делать нечего — пошли герои 
в подземелья. На каждом уровне попадались им комнаты с кристаллами, да только 
все это была иллюзия. Наконец на 28-м уровне набрели они на темницу. Открыли 
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запоры и нашли Ментала, только сказать он ничего уже не мог — уснул, бедняга, 
сном вечным. Осмотрели герои поклажу его и обнаружили три свитка. Долго гада¬ 
ли, какое же число в них закодировано, а потом поняли: «540» — число волшебное. 
На том же уровне разыскали залу со статуей демона и тремя каменными жернова¬ 
ми. На каждом жернове цифры написаны. Поставили священное число на жерно¬ 
вах, и статуя в прах рассыпалась, кристалл силы освободила». Так последний герой 
про этот квест рассказывал. 

ФИНАЛЬНАЯ БИТВА (Огаак'з Ьаіг) 

Сколь ни спорили промеж собой герои, а сошлись на том, что удалось собрать 
все семь кристаллов. Направили тогда путь свой они в земли Серкеша, к жилищу 
Себастьяна-отшельника. Глядь — стоит отшельник в центре круга магического, 
и семь постаментов его окружают. Поставили герои семь кристаллов на семь поста¬ 
ментов, подошли к Себастьяну, и случилось диво дивное. Сверкнул глазами отшель¬ 
ник, произнес слова заветные — и соединились кристаллы в артефакт невиданный, 
в Сферу Времени (Типе ОгЪ). Отдал отшельник Сферу героям с наказом: «Приме¬ 
няйте силу, в артефакте заключенную, с аккуратностью великой. Лишь на малое 
время помешает сила волшебная Драаку жизнь восстанавливать. За это время долж¬ 
но вам его одолеть в бою праведном. А не одолеете с первого раза — возвращайтесь 
ко мне. Один только я смогу силу Сфере Времени вернуть». 

И пошли герои в последний подвиг свой. На 29-й уровень. Проложили каленым же¬ 
лезом да словами магическими путь через два уровня до самого логова драконьего. 
Пользовались заклинаниями огненными, защитами от магии, големов вызывали в со¬ 
ратники, часто невидимками оборачивались. Непростые битвы выдержали — ведь на¬ 
полнил последние уровни Драак-некромант самыми сильными своими созданиями 
и самыми верными приспешниками. Перед самым входом к супостату поставили герои 
портал магический, очутились в городе. Поправили здоровье, запаслись силой магичес¬ 
кой и вернулись, к битве решающей готовые. Пошли к Драаку. Только завидел героев 
темный властелин, моментом в обличье дракона перекинулся. Да еще и двух змеев кры¬ 
латых на подмогут вызвал. Ох, тяжела битва была, ох, жарка! Били герои дракона вруко¬ 
пашную и с дистанции, а из магий только голема (іпѵосаііоп), ускорение (Ьазіе), отраже¬ 
ние (гейесііоп), берсерк (Ьегзегк) да лечение (Ьеаііпд) применяли. Другие магии на 
дракона все равно не действуют. А змеев крылатых бесполезно убивать — некромант 
мгновенно новых вызывает. С трудом великим уменьшили здоровье дракона на три 
четверти. И тут-то вспомнили герои наставления Себастьяна, воспользовались Сфіерой 
Времени. Гром разнесся, отсчет пошел, и пока горели цифры, одолели герои супостата. 
Тут возітик Себастьян-отшельник с поздравлениями. Велел взятъ Руку Вселенной 
(Азігаі Напсі) и поместить ее на темный камень, что в центре города появился. 

Рядом с Рукой Вселенной заметили герои ключик маленький, нашли в логове 
дверь зарешеченную, открыли ключиком. И увидели богатства несметные, горы зо¬ 
лота. Набили золотом мешки заплечные, поставили портал и через него в город вер¬ 
нулись. А в городе-то почти все жители каменные стоят. Высосал Темный Камень из 
добрых людей силы жизненные. Стоит — мрачным огнем светится. Но герои поме¬ 
стили Руку Вселенной на обелиск окаянный, и вмиг он пропал, а все люди ожили... 

Вот, уважаемый, какую историю постояльцы давеча корчмарю поведали. А я вам 
пересказал. Ну, если упустил чего, не обессудьте — совсем память худая стала. 
А коль рассказ мой по душе пришелся, пожалуйте старику медяк иль монетку сере¬ 
бряную. А-то корчма совсем покосилась — сами видите.,. 


Старый корчмарь 
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Вентиляционная война. Симулятор ощущений таракана в канализации 


И вот он появился. Его ждали, на него надеялись, многие, не побоюсь этого слова, 
на него молились. Эеясепі 3 — одна из самых лучших игр уходящего тысячелетия. 

Казалось бы, все просто: летаешь на корабле по вентиляции и отстреливаешь 
разнообразных врагов технической направленности, то есть роботов. Все это дела¬ 
ется с целью выполнить очередную миссию — что-нибудь расстрелять или кого-ни¬ 
будь спасти. 

Но неизвестно почему столь тривиальная, на первый взгляд, концепция стала не¬ 
вероятно популярной среди игроков. Есть во всем этом нечто такое, что заставляет 
сотни тысяч людей по всему миру тратить свое время и нервные клетки на маневри¬ 
рование в трубах. Тратить свое время на Игру. 

Третью часть Пеясепі ждали уже очень давно. Постепенно процесс создания иг¬ 
ры обрастал совершенно невероятными слухами. Помните, как все смеялись, когда 
впервые на некоторых сайтах, посвященных играм, появилась информация о том, 
что третьих частей игры будет две? Так действительно стало две. Первая вышла уже 
довольно давно: Оеясепі: Ргееярасе — ТКе Сгеаі ѴѴаг. Вышла и стала хитом, едва не 
отодвинув на второй план классический сериал о Командире Крыла (Шіпд 
Соттапбег, если кто не понял). Оеясепі: Ргееярасе — ТЬе Сгеаі Шаг оказался косми¬ 
ческим симулятором. 

А вот теперь появился собственно Оеясепі 3. При всем желании нельзя считать 
Оеясепі: Ргееярасе — ТЬе Сгеаі Шаг хранителем традиций. А Оеясепі 3 — нужно. Что 
собой представляет игра, я думаю, все или знают или догадались, поэтому подробно 
рассказывать про «коридоры, коридоры и еще некоторое количество коридоров» я, 
с вашего позволения, не буду. А вот все остальное... 

А что остальное, спросите вы? Что может заслуживать подробного описания 
в игре со столь ординарной концепцией? 

Начнем с врагов. Еще в первом Оеясепі'е в качестве врагов выступали сумасшед¬ 
шие роботы. Ничего не изменилось, с роботами придется воевать и теперь. Сюжет 
играет роль «отмазки» — сами понимаете, внятно объяснить, зачем три игры подряд 
крушить немного нездоровых роботов, достаточно сложно. Но справедливости ра¬ 
ди надо отметить, что сюжет в играх класса Оеясепі'а никогда не играл, да и не бу¬ 
дет играть хоть сколько-нибудь серьезной роли. 

Враги стали очень сильны. Разработчики пошли по опасному, но очень правиль¬ 
ному пути: они не стали создавать затруднения игроку, увеличивая число роботов 
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на квадратную единицу площади, они поступили более элегантно и правильно. Они 
сделали роботов умнее. 

Теперь оппоненты не понаслышке знакомы с такими вещами, как стратегия 
и тактика. Роботы умеют отступать, в нужный момент не постесняются позвать на 
помощь или напасть со спины. Более того: у каждого типа роботов есть индивиду¬ 
альные отличия и привычки, которые четко проявляются в бою. 

Но не все электронные летающие приспособления в игре желают вам зла. Есть 
такая вещь, как Сиісіе Вот Впервые появившись во второй части игры, этот меха¬ 
низм завоевал популярность по одной простой причине: не делая игру проще, он де¬ 
лал ее несравненно приятнее. 

Сиісіе Воі — это робот-проводник, приспособление для легкого и приятного пе¬ 
ремещения по уровням. Дайте соответствующую команду, и Сиісіе Воі отведет вас 
к ближайшему складу боеприпасов или просто выведет из подземелья. В критичес¬ 
кую минуту он не побрезгует вступить в бой и с несколько истеричным пищанием 
набросится на врагов. 

Единственный недостаток сего полезного механизма — это, на мой взгляд, его 
излишняя самостоятельность. Сказать что-то вроде «Ой, погодите минутку, мне на¬ 
до отойти по своим делам...» и смотаться в критический момент, бросив вас на про¬ 
извол судьбы, для него ничего не стоит. Во время неспешного полета по уровню это 
еще не так страшно, а вот если вы в процессе «унесения ног и крыльев»? 

Оружие обсудим ниже: это слишком серьезный вопрос, чтобы его втискивать 
в рамки обзора. Лучше послушайте сказку. 

Жила была группа разработчиков, которая делала игры. И собрались они однаж¬ 
ды, и решили сделать красивую игру — Оевсепі 3. И сделали ее! 

В сказке — ложь, да только не в этой. Оевсепі 3 действительно очень красивая иг¬ 
ра. Движок полностью трехмерный (что, впрочем, неудивительно — серия Пезсепі 
всегда по праву считалась пионером ЗБ). Поддерживаются какие-то нездоровые 
разрешения, рассчитанные на 21-дюймовые мониторы, используются все возмож¬ 
ности современных акселераторов. Любой спецэффект, который вы только можете 
себе представить, с гарантией вам рано или поздно попадется. Красота такая, что 
дух захватывает. 

Но за все приходится платить, и за красоту в том числе. В данном случае распла¬ 
чиваться приходится довольно высокими системными требованиями. Конечно, 
можно отключить все, что найдете, и тогда игра не будет тормозить на Р-200 с 
Ѵообооі. Но какой, собственно, смысл играть, если половина удовольствия теряет¬ 
ся вместе с ухудшением графики? 

А так... РН-266, 128 Мб и Кіѵа 2 обеспечат вам 35 кадров в секунду и отличное на¬ 
строение. Кстати, о Кіѵа: разработчики очень гордятся тем, что их игра первая, ко¬ 
торая нормально работает с обоими семействами видеоускорителей — и от пѴШІА, 
и от ЗЭіх. Нормально-то нормально, но вот на Кіѵа при высоких разрешениях часть 
текстуры со стены периодически падает на пол. Не то чтобы это сильно раздражает 
или мешает играть, но просто как-то странно... 

Все остальное, что нужно знать о Оевсепі 3, вы прочтете в следующем выпуске 
книги «Лучшие компьютерные игры». Шутка. Конечно же на следующей странице. 
А пока позвольте мне заверить вас вот в чем. Игра стоит того, чтобы ее купить. Иг¬ 
ра стоит того, чтобы в нее поиграть. Игра стоит того, чтобы ее показать своему това¬ 
рищу. 

С утра поиграй сам, за обедом дай младшему брату, а за ужином покажи короб¬ 
ку врагу. И кто знает, может, вы благодаря игре подружитесь? 
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РАССКАЗ О ТОМ, 

КАК НАДО СТРЕЛЯТЬ, 

ИЗ ЧЕГО НАДО СТРЕЛЯТЬ И 
В КОГО НАДО СТРЕЛЯТЬ 

К ВОПРОСУ О КОРАБЛЯХ И СШОЕ ВОТ'АХ 

В игре три корабля, Абсолютно все равно, какой именно использовать. Хотя они 
немного и отличаются друг от друга, отличия не принципиальные и смена корабля 
ничего вам не даст. Даже морального удовлетворения. 

А вот что касается Сиісіе Воі'а... Вещь бесспорно полезная, но требует к себе де¬ 
ликатного обращения. Например, на открытых пространствах ему надо повторять 
команду через каждые 50 метров, иначе он уведет вас Бог знает куда. 

Иногда проводник пропадает в хитросплетениях коридоров и отказывается воз¬ 
вращаться. В таком случае надо либо звать его к кораблю, либо, если это не помога¬ 
ет, перезагружаться. Да, а что вы хотели? 

А бывает и так, что бот просто летает метрах в 30 впереди, никуда не направля¬ 
ется и возвращаться на корабль отказывается. В таком случае его надо расстрелять. 
Убить зы его не убьете, но вернуться на корабль заставите. Эта технология обойдет¬ 
ся вам в 5 пунктов энергии. 

ОППОЗИЦИЯ И НАСЕЛЕНИЕ 

Суго, Ноте Суго 

Степень опасности: низкая. 

Класс охранный робот 

Механизм, предназначенный для патрулирования труднодоступных помеще¬ 
ний. Его стандартное задание — провести верификацию любого постороннего объ¬ 
екта, появившегося в зоне, за которую отвечает данный Суго. Разумеется, в случае 
с игроком он просто попытается вас уничтожить. 

Тактика этого робота достаточно примитивна. Он атакует сразу, как только заме¬ 
тит, почувствует или услышит корабль игрока. Однако слышит он довольно плохо, 
поэтому довольно часто вы будете неожиданно для себя натыкаться на одного-двух 
Суго, мирно смотрящих в противоположную от вас сторону и не подозревающих 
о вашем присутствии. 

Как правило, Суго встречаются в помещениях, однако и на поверхности планеты 
иногда можно найти заблудившийся экземпляр. Часто группа Суго пытается дейст¬ 
вовать совместно, но из-за низкого уровня интеллекта такие попытки ни к чему не 
приводят — то, что начинается как хорошо спланированная атака подразделения, 
быстро превращается в беспорядочные попытки роботов «ну хоть разок попасть в 
эту гадость». 

ТиЬЬа 

Степень опасности: ниже средней. 

Класс: охранный робот. 

Немного странный механизм. При виде корабля игрока робот, не заботясь о соб¬ 
ственной безопасности, бросается вперед и начинает отчаянно молотить манипуля¬ 
торами по кораблю. Остальные роботы, видимо, считают ТиЫэз немного сумасшед¬ 
шими, потому, наверное, это один из немногих роботов, который никогда не зовет 
на помощь и не включает систему оповещения. Отличается агрессивностью и до- 
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вольно высокой скоростью — ТиЪЪз способен передвигаться быстрее, чем большин¬ 
ство остальных охранных роботов. Нападать предпочитает бесшумно и с тылов; лю¬ 
бит прятаться в углах иод потолком, поэтому при проникновении в очередное поме¬ 
щение будьте готовы к внезапным ударам по корме. Как правило, обитает 
в закрытых помещениях, группы из нескольких роботов этой разновидности почти 
не встречаются. Очень любопытен: если во время боя наткнется на ролѵег-ир, впол¬ 
не вероятно, что секунд 10 он ему посвятит. Этого времени должно хватить на его 
уничтожение, так что не забывайте об этой слабости врага. 

ОгЪоІ 

Степень опасности: ниже средней. 

Класс: охранный робот. 

Маленький, очень быстрый и фантастически точный стрелок. Хотя у него до¬ 
вольно слабая броня, уничтожитъ ОгЬоІ' а довольно сложно, так как он передвигает¬ 
ся совершенно непредсказуемо и с потрясающей скоростью. Его стандартная так¬ 
тика: несколько раз выстрелить с дальней дистанции, резко «порвать» расстояние, 
сделать еще несколько выстрелов и затем попытаться уйти в «слепую зону» кора¬ 
бельного оружия. Заставляя бесцельно расходовать боеприпасы, этот робот сильно 
действует на нервы и позволяет более мощным собратьям подобраться почти вплот¬ 
ную, воспользовавшись замешательством игрока. Вооружен лазером и несет неко¬ 
торое количество Сопсиззіоп Міззііез. Встречается повсюду, так как ему абсолютно 
все равно, где воевать. Никогда не отступает: дерется либо до своей гибели, .либо до 
смерти игрока. Из-за конструктивных особенностей очень не любит все виды ору¬ 
жия, стреляющие напалмом (Нараіш ТТтгошег и Х’араіт Коске I). 

5 ііпдет, СЕІ) Бііпдег, Ыіпдег Айѵапсесі, 5е\ѵег Зііпдеі 

Степень опасности: высокая. 

Класс: охранный робот. 

Самый большой и наиболее агрессивный из охранных роботов. Способен на ос¬ 
мысленные действия и проведение тщательно спланированных атак. 

Хорошо вооружен и защищен. Единственный из охранных роботов, который ос¬ 
нащен Ускорителями, использует их как ддя нападения, так и д\я бегства с поля боя. 
Как правило, встречается в закрытых помещениях. Первый раз вы его увидите на 
4-м уровне. Ожидает врага, затаившись в темных участках помещения, перед нача¬ 
лом атаки включает огни, что и выдает его местонахождение. Невероятно агресси¬ 
вен: если во время атаки его случайно задевает выстрел другого робота, он начинает 
атаковать провинившегося и не успокаивается, пока последний не будет уничтожен. 
Помните об этом и во время боя с несколькими роботами старайтесь держаться так, 
чтобы Зііпдег находился между вашим кораблем и остальными врагами. 

Существует несколько модификаций робота, которые отличаются вооружени¬ 
ем: Зйпдег несет КоЬоІ Ѵаизз и несколько Ношіпд Міззііез, 5е\ѵег Зііпдег располага¬ 
ет Сопсиззіоп Міззііез, а Бііпдег Айѵапсей дополнительно нагружен Ргад Міззііез. 

Біскіе, Кауог 

Степень опасности: средняя. 

Класс: охранный робот. 

Этот робот был бы намного более опасен, если бы не был настолько ленив. Как 
правило, Біскіе проводит время, пребывая в «дремлющем» состоянии под потолком 
комнаты, при этом он предпочитает максимально высокие, темные и спокойные 
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комнаты. Зачастую он замечает игрока только после первого выстрела; будучи под¬ 
бит, начинает отчаянно, но беспорядочно атаковать. Практически не общается 
с другими роботами; предпочитает действовать самостоятельно или в компании се¬ 
бе подобных. Если во время боя повреждения Зіскіе наносятся медленно, то в тот 
момент, когда у него остается только 25 процентов защиты, он начинает звать на по¬ 
мощь. Самая оптимальная тактика схватки с группой этих роботов сводится к быс¬ 
трому проникновению в помещение, нанесению нескольких ударов из всего налич¬ 
ного оружия, за чем следует отступление. Как только вы покинете «зону интересов» 
Зіскіе, они начнут успокаиваться и вскоре снова впадут в дремоту, чем и надо безза¬ 
стенчиво пользоваться. Зіскіе укомплектован Ѵаикв Саппом, а модификация под 
названием Кагог дополнительно несет несколько Ргад Мізвііез. Будучи уничтожен¬ 
ным, Зіскіе оставляет в качестве наследства много единиц Энергии и несколько еди¬ 
ниц Защиты. 

./и ддетаиі 

Степень опасности: высокая. 

Класс: охранный робот. 

Очень агрессивный и массивный, этот робот выглядит как электронное подобие 
динозавра или собаки. Лиддегпаиі очень неповоротлив, но говорят, что сам он себя 
считает подвижным и ловким. Неважно, что он сам про себя думает, важно то, что 
этот нелетающий робот фантастически опасен. 

Изначально этот робот был создан для того, чтобы запугивать незваных гостей, 
но после серьезной модернизации стал способен на большее. Будучи хорошо защи¬ 
щен, он не обременяет себя тактическими изысками и предпочитает банально поли¬ 
вать врага огнем из различного рода энергетического оружия, не заботясь о собст¬ 
венной безопасности: он уверен в собственной несокрушимости. Иногда, правда, 
он не гнушается присесть, чтобы увернутся от особо опасной ракеты. 

Теоретически Лиддегпаиі можно встретить везде, однако в самый первый раз он 
вам попадется только на 10-м уровне. Он физически не в состоянии сохранять полную 
неподвижность, и присутствие Лиддегпаиі легко вычисляется по характерному метал¬ 
лическому звуку шагов, когда он переминается с ноги на ногу. Вооружен сдвоенными 
Сопсшзіоп Міззііез с увеличенной скоростью перезарядки и двумя Ѵаизз Саппом. По¬ 
сле гибели оставляет массу полезных вещей, включая оружие и амуницию. 

Но какой же он здоровый! 

Нипіет 

Степень опасности: высокая. 

Класс: охранный робот. 

Достаточно необычный механизм. После того как Нипіег увидит игрока, он не 
бросается в атаку, как большинство остальных охранных роботов, а предпочитает ти¬ 
хо следовать за кораблем. Как правило, он не предпринимает никаких агрессивных 
действий до тех пор, пока не будет спровоцирован. В данном случае слово «провока¬ 
ция» означает «атака». Будучи атакован, он начинает отчаянно защищаться и звать на 
помощь. Пытается скрываться в тени, но его выдают звуки работающих механизмов. 
Иногда пытается напугать игрока, издавая жуткие звуки, которые можно сравнить 
только с криками истязаемых в аду стиральных машин 1956 года выпуска. 

Вооружен Місголѵаѵе Саппопя. В критической ситуации может включить систему 
самоуничтожения, которая имеет свойство наносить повреждения окружению. Бу¬ 
дучи уничтожен, оставляет после себя богатый набор амуниции и рошег-ир'ов. 
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5фіі(І 

Степень опасности: низкая. 

Класс: промышленный робот. 

Маленький робот, не обладает индивидуальностью. Изначально предназначался 
для ремонта кабелей и систем связи. Группы ЗциісІ иногда используются также для 
перемещения тяжелых грузов. Как правило, тусуются большими группами, воору¬ 
жены Ріазша Саппоп и двумя Кеб Ьазегз. В силу конструктивных особенностей про¬ 
тив ЗциісІ малоэффективно большинство видов энергетического оружия, кроме 
Мазз Огіѵег, который оказывает на них сокрушительное воздействие. 

ТіііеІ 

Степень опасности: высокая. 

Класс: индустриальный робот специального назначения. 

Главная опасность этого робота заключается в том, что он старается незаметно 
подкрасться к кораблю игрока и, в случае успеха, украсть максимальное количест¬ 
во оружия. Один из самых умных роботов в игре, не имеет определенного места 
обитания, встретиться может в любом месте. Если любой другой робот поднимет 
тревогу и ТЬіе{ узнает об этом, он не поленится отправиться на поиски корабля иг¬ 
рока, обуреваемый желанием что-нибудь украсть. Самое неприятное то, что ТЫеГ 
при удачном стечении обстоятельств, может украсть даже Сиісіе ВоГа. На месте ги¬ 
бели робота остаются все похищенные им ранее предметы. Старайтесь ни в коем 
случае не подпускать его вплотную. 

5 ирет ТЫеі 

Степень опасности: наивысшая. 

Класс: индустриальный робот. 

Зирег ТЫе{ крайне опасен. Он стал таким из-за вируса, который особенно силь¬ 
но повредил его «мозг». Как и ТЫеГ он старается приблизиться к игроку и украсть 
часть его амуниции и вооружения, однако очень хорошая броня позволяет проделы¬ 
вать ему это не таясь. Более того, зачастую он наносит серьезный ущерб кораблю. 
Также Зирег ТЫеГ в состоянии использовать против игрока украденное у него ору¬ 
жие, причем в этом случае, даже убив его, вернуть имущество не удается. Убить его 
очень сложно, но придется: он хранит в себе информацию, необходимую для про¬ 
хождения игры. Схватиться с этим роботом придется на третьем уровне, однако он 
будет появляться и позднее. 

Его сумасшествие проявляется также и в том, что если уничтожить 25 процентов 
защиты Зирег ТЬіеГ менее чем за 5 секунд (это сложно, но осуществимо), робот нач¬ 
нет стремительно убегать к выходу из катакомб, чтобы взорваться где-нибудь в от¬ 
крытом пространстве. Псих, что с него взять... 

Кереаіет, Оезігоуег 

Степень опасности: низкая. 

Класс: сторожевая башня. 

Располагаются в самых различных местах, чаще всего в открытом пространстве. 
Не представляют собой серьезной опасности. Ерунда, а не противник. 

5и таііег, Зеситііу Змгаііег 

Степень опасности: средняя. 

Класс: сторожевая башня. 
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Хорошо защищена, на вооружении имеет Базег Саппоп. Использовать тактику 
«лечу, стреляю, а уворачиваться мне лень» не стоит, так как с броней у Бѵѵаііег' а дей¬ 
ствительно все в порядке. Неторопливо летаем кругами и постреливаем. Никаких 
особенных сложностей. 

Нотипсиіив 

Степень опасности: высокая. 

Класс: индустриальный робот. 

У этого робота всегда серьезные проблемы с энергией и запчастями, поэтому он 
вынужден нападать на все, что пролетает мимо, чтобы выжить. Уничтожить этого 
робота невероятно сложно, но не потому, что он располагает супероружием, а пото¬ 
му, что его поведение совершенно непредсказуемо и он очень быстро восстанавли¬ 
вает защитные экраны. Еще хорошо, что он такой один на всю игру. Живет на 6 
уровне. Уязвимое место Ношипсиіиз'а — это его рот. Он колоссален, потому что 
Ношипсиіиз должен быть в состоянии перерабатывать большое количество ресур¬ 
сов за минимальное время. Самый простой способ уничтожить его — несколько раз 
попасть из чего-нибудь мощного прямо в разверстую пасть. В основном робот пред¬ 
почитает ближний бой, основное его оружие — различного рода системы перера¬ 
ботки породы. Также оснащен несколькими Беекег Міпе. 

ТаПЬоІ, ТаіІЬоІ Асіѵапсеё 

Степень опасности: средняя. 

Класс: индустриальный робот. 

Живет исключительно в помещениях. Несмотря на то, что он неплохо вооружен, 
в бою предпочитает использовать манипуляторы, которые отличаются большой си¬ 
лой. Их можно отстрелить, однако робот обладает способностью к регенерации: 
на восстановление каждого манипулятора уходит около 4 секунд. В стандартной ком¬ 
плектации ТаіІЬоІ оснащен двумя Ріазта Саппопз, а на ТаіІЬоІ: Асіѵапсесі дополни¬ 
тельно ставятся две установки Ргад Міззііе Саппопз. 

Братку 

Степень опасности: высокая. 

Класс: индустриальный робот. 

Предпочитает атаковать «из-за утла», в честный бой старается не ввязываться. 
Обитает в самых нижних помещениях уровней, терпеть не может яркий свет. Буду¬ 
чи раз потревоженным, способен в поисках противника покрывать колоссальные 
расстояния, в связи с чем иногда встречается на поверхности. Бесцеремонно отка¬ 
чивает энергию у корабля игрока, поэтому после смерти становится очень полез¬ 
ным энергетическим ресурсом. Способен временно вывести из строя систему уп¬ 
равления оружием, после чего игрок в течение 5 или 10 секунд не в состоянии 
менять активное оружие. Гадость, одним словом. 

ОМ БсгаІсЬ 

Степень опасности: выше средней. 

Класс: индустриальный робот. 

Один из самых кровожадных роботов в игре. Предпочитает прямую конфронта¬ 
цию преследованию и атакам исподтишка. Хотя робот слабо вооружен, он спокой¬ 
но относится к повреждениям до тех пор, пока уровень защиты не падает ниже 25 
процентов от номинала. В последнем случае 016 ЗсгаісЬ пытается отступить и, если 
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ему это удается, остается все боя до тех пор, пока не восстановит полностью поля. 
Иногда робот начинает отламывать оружие прямо с корабля. 

В принципе, наткнуться на ОШ ЗсгаІсЬ можно где угодно, но, как правило, он 
предпочитает оставаться в шахтах. 

Резі 

Степень опасности: низкая. 

Класс: нелетающий индустриальный робот. 

Довольно труслив, Предпочитает скрываться в тени, передвигаясь по любой по¬ 
верхности с колоссальной скоростью. Будучи замеченным, старается спрятаться, 
не переставая вести прицельный огонь. Не то чтобы очень опасен, но сильно раздра¬ 
жает. Когда-то (до появления вируса) занимался сбором мусора. 

Сипзіігідег, Сшізііпдет Асіѵапсесі 

Степень опасности: выше средней. 

Класс: индустриальный робот. 

Спокойный, как слон. Способен длительное время ожидать удобного момента 
для выстрела, ничем не выдавая своего присутствия. Живет в помещениях, стан¬ 
дартная модель располагает двумя Зирег Баэегз, а Сипзііпдег Асіѵапсесі дополнитель¬ 
но оснащен парой установок Ргад Міззііе Ьаипсйегз. Будучи уничтожен любым ору¬ 
жием, кроме лазеров, возрождается как СипВоу. 

Ткгезкег 

Степень опасности: высокая. 

Класс: индустриальный робот. 

Никого и ничего не боится. Методично и хладнокровно приступает к уничтоже¬ 
нию любого противника. Живет на 8-м уровне, имеет в своем распоряжении, поми¬ 
мо прочего оружия, Мазз Огіѵег, что делает его особенно опасным. Рекомендуется 
расстреливать его с максимально далекого расстояния и настолько быстро, насколь¬ 
ко это вообще возможно, иначе он разберется в ситуации и начнет возражать. Если 
бы этот робот не был таким тугодумом, то уничтожить его было бы почти нереально. 

Норрет 

Степень опасности: низкая. 

Класс: животное. 

Фактически это элемент интерьера. Если очень хочется, можно посмотреть, как 
ЭТО умирает от различных видов оружия. 

ВЫ 

Степень опасности: низкая. 

Класс: летающее животное. 

Летающий хищник. Жрет Норрег'ов. Обитает на поверхности планет, где есть, 
атмосфера. Ничем более не примечателен. 

Ншпап 

Степень опасности: отсутствует. 

Класс: люди. 

Попадаются в самых неожиданных местах, но только внутри помещений. Если 
освобождать людей из заточения, то некоторые из них будут показывать секретные 
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комнаты. Если случайно убить человека, это вызовет усиленное производство робо¬ 
тов поблизости. 

Мотай 

Степень опасности: низкая. 

Класс: мутировавшие марсианские поселенцы. 

Опасности практически не представляют. Обитают только на 6-м уровне, боятся 
света. Честно говоря, их можно вообще не заметить, проходя игру. Так, оформление. 

5 кШ 

Степень опасности: низкая. 

Класс: субробот. 

Тоже родом из первых марсианских колоний. Вооружен несколькими ракетами, 
но их не применяет, если его не раздразнить. С легкостью уничтожается лазерами. 

Сскідеі, Іпзресіог Сасідеі 

Степень опасности: отсутствует. 

Класс: ремонтный робот. 

Имеет неприятную привычку чинить тех роботов, которых вы почти расстреля¬ 
ли. Рекомендуется для немедленного уничтожения также и потому, что из него вы¬ 
валится много энергии. 

КоЬо-СегЫІ 

Степень опасности: отсутствует. 

Класс: контролер. 

Летает и наблюдает за приходящим на производствах, докладывая обо всем уви¬ 
денном «наверх». Из вооружения есть несколько антенн и пара зеленых фонари¬ 
ков. Не трогайте беднягу — он в ответ даже ничего сказать не сможет. Разве что за¬ 
мигает до смерти. Шучу. 

ЗстиЪЬет 

Степень опасности: издеваетесь? 

Класс: швабра. 

Электрическая щетка. Передвигается по любым поверхностям, очищая их по до¬ 
роге. По отношению к игроку... Да не имеет она никакого отношения к игроку! Ино¬ 
гда, правда, может загородить узкий поход своей антенной. В этом случае щетку 
приходится расстреливать. 

\ѴаІс1іег 

Степень опасности: отсутствует. 

Класс: стационарная видеокамера. 

Рекомендуется расстреливать по мере обнаружения. Чем меньше на уровне ос¬ 
талось работающих камер, тем сложнее вашим врагам вас обнаружить. Некоторые 
стационарные башни работают только в связке с камерами, так что не ленитесь, 
стреляйте! 

Шаек Руто, Ріюепіх Іпіеісеріог Мадпил і, Руто-а 

Степень опасности: средняя. 

Класс: боевой автоматический космический корабль. 
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Разработчики уверяли, что имен¬ 
но этот тип противников будет обла¬ 
дать интеллектом, близким к челове¬ 
ческому. И действительно, роботы 
класса Руго ведут себя как ученые 
идиоты, то есть вполне осмысленно. 

Располагая такой полезной вещью, 
как Сіоакіпд йеѵісе, они используют 
его только в том случае, если бой 
длится более 30 секунд. Мораль: если 
расстрелять эту публику быстрее, 
то никаких проблем не возникнет. 

Мапіа 

Степень опасности: выше средней. 

Класс: военный робот. 

Медленный и очень грациозный робот. Так как изначально он предназначался 
для бомбардировки наземных объектов противника, с боевыми качествами у него 
не очень хорошо. Робот располагает электромагнитным защитным полем, которое 
способно как защищать владельца, так и отражать выстрелы из некоторых видов 
оружия, например, Мазз Огіѵег. Если игрок приблизится слишком близко к Мапіа, 
то получит ощутимый электрический удар — сработает еще одна защитная система. 
Уничтожить его можно, методично расстреливая защитные поля, причем расстре¬ 
ливать их надо быстрее, чем они будут восстанавливаться. Вооружен Ріазта 
Саппопз и несколькими Сопсиззіоп ВотЬ, которые с удовольствием применяет. 

Зсаѵепдег 

Степень опасности: низкая. 

Класс: военный робот. 

Робот-кладовщик. Скопления Зсаѵепдег наблюдаются в комнатах, где есть при¬ 
личное количество ро\ѵег-ир'ов и прочей амуниции. Как только игрок появляется 
в таком помещении, эти хлопотуны хватают все, до чего могут дотянуться, и начина¬ 
ют выносить материальные ценности, надеясь спасти их от игрока. Оказавшись под¬ 
битым, Зсаѵепдег роняет то, что нес, и сразу же пытается подобрать ношу. Если иг¬ 
року удается сделать это первым, то Зсаѵепдег звереет и атакует игрока, что при его 
вооружении и защите равносильно самоубийству. Но ведь их может быть много... 

Живет только в местах скопления ценного движимого имущества. 

Ріатеігоорег, Отедаігоорег, Ьеаёігоорег 

Степень опасности: высокая. 

Класс: военный робот. 

Очень и очень опасный механизм. Встречается как в одиночку, так и группами. 
В первом случае использует свои навыки ведения снайперского огня, во втором они 
осуществляют хорошо спланированную групповую атаку. Живут, как правило, неда¬ 
леко от богатых залежей оружия. Помните, что попадание в голову такому роботу на¬ 
носит в два раза больше повреждений, чем попадание в любую другую часть тела. Каж¬ 
дая модификация Тгоорегз (а всего их три) имеет свой набор оружия на борту: 
Ьеасііхоорег — КоЬоІ Ѵаизз и КоЬоІ Ітрасі Могіаг; Ріатеігоорег — КоЬоІ №ра1т и КоЬоІ 
Ітрасі Могіаг; Отедаігоорег — Отеда Саппоп и КоЬоІ Ітрас.1 Могіаг. Эти роботы не 
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гаушаются прятаться в темных углах и даже устраивать засады, когда один робот зама¬ 
нивает игрока в комнату, где притаились еще три таких. 

Зирегігоорег, ТогсМгоорет 

Степень опасности: высокая. 

Класс: нелетающий военный робот. 

Быстрый и агрессивный, Зирегігоорег постоянно и очень быстро передвигается. 
Он способен блокировать ракеты своими манипуляторами, покрытыми тяжелой 
броней, так что ракеты не причиняют ему практически никакого вреда. Высоко 
прыгает, но, слава Богу, не летает. Уничтожить его очень сложно, самый оптималь¬ 
ный метод - выстрелить в него в тот момент, когда он находится в воздухе. От со¬ 
трясения у Зирегігоорег выходят из строя гироскопы, он падает наземь, а его систе¬ 
мы повреждаются. Повторить несколько раз. 

Робот хорошо вооружен: Місголѵаѵе Саппоп, КоЪоІ Сусіопе Баипсйег. Модифи¬ 
кация Зирегігоорег'а под названием ТогсЫгоорег также располагает Ыараіт 
Саппопз (две штуки). 

Зкагс 

Степень опасности: низкая. 

Класс: военный робот. 

По большому счету,' довольно мирные механизмы. Если игрок не нападет пер¬ 
вым, вполне вероятно, что они его вообще не тронут и будут мирно продолжать 
спать. Однако они очень болезненно воспринимают включенный Сіоакіпд йеѵісе, 
расценивая его как сигнал к атаке. 

Основная масса этих роботов обитает на 15-м уровне, но впервые игрок встре¬ 
тится с ЗЬагс уже на 14-м. 

Изначально эти роботы предназначались для охраны помещений, не имеющих 
особенной ценности для публики. Они настолько тупые, что считают медленно ле¬ 
тящие ракеты своей законной добычей и без тени сомнения пожирают их. Если они 
успевают отрыгнуть продукты взрыва, то этот неуемный аппетит обходится без по¬ 
следствий для робота, но чаще они просто взрываются. Достаточно запустить в по¬ 
мещение с группой спящих Зйагсз несколько ракет с невысокой скоростью полета, 
чтобы необходимость в драке отпала. 

Ноосі 

Степень опасности; наивысшая. 

Класс: военный робот. 

Один из самых опасных военных роботов. Фантастическая скорость в сочетании 
с приличными мозгами делают его очень серьезным противником. Оборудованный 
самым совершенным Ускорителем, способен передвигаться так быстро, как не мо¬ 
жет ни один другой робот. Его вооружение прекрасно: спаренная установка 
Сусіопе Міззііе БашісЬег и 4 Зирег Ьазегз! 

Впервые вы с ним встретитесь на 14-м уровне, скорее всего, на открытой мест¬ 
ности — коридоров он не любит. 

Уничтожить его более чем сложно. Один из самых элегантных методов — любы¬ 
ми средствами уговорить Ноосі включить ускорители рядом с препятствием так, 
чтобы он в преграду врезался. Столкновение с любым объектом в тот момент, когда 
у Ноосі 'а задействованы ускорители, сразу уменьшает энергию его защитного поля 
на 50 процентов, что, в свою очередь, делает робота в два раза уязвимее. 
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йгадоп 

Степень опасности: наивысшая (и даже немного больше). 

Класс: военный робот — босс уровня. 

Большая проблема, вот как надо называть этот аппарат. Мало того, что его труд¬ 
но уничтожить, так он еще и большую часть времени просто неуязвим. 

Это механизм колоссален. Состоит из «головы» и «туловища», связанных между 
собой. Чтобы это конструкцию уничтожить, придется немало помучиться. 

На туловище у Эгадоп'а есть отверстие, которое открывается на несколько се¬ 
кунд, чтобы выпустить на свет божий очередную іЧараІіп ВошЬ. Если попасть гуда 
из чего-либо мощного в тот момент, когда бомба только вылезает наружу, она взо¬ 
рвется и причинит некоторый ущерб роботу. Через некоторое время туловище от¬ 
делится от головы, и после этого голову можно уже относительно спокойно расстре¬ 
ливать. Однако Эгадоп тоже не от мачехи родился, поэтому по мере нанесения ему 
ущерба он будет все быстрее и быстрее проделывать эту операцию по созданию 
бомбы. 

Живет это чудо на 12-м уровне, только один экземпляр на всю игру. А вот крат¬ 
кий список его вооружения: Зіпдіе ЯоЬоІ Шраіт; Нотіпд Ыараіт Яоскеі ВотЬ 
Баипсйег; четыре ЯоЬоІ Ба вещ; Сгазріпд Нотіпд СЬаіп-С1а\ѵ8. 

Ьапсе 

Степень опасности: выше средней. 

Класс: орудийная башня. 

Орудийная башня с очень мощным вооружением. К слабым местам можно отне¬ 
сти длительное время перезарядки. Если «мозг», управляющий башней, понимает, 
что дела плохи, то башня вызывает подмогу. Если уничтожить башню с помощью 
Нотіпд Міззііез, то из нее вывалится в два раза больше этих самых ракет. 

Тгаскег 

Степень опасности: высокая. 

Класс: военный нелетающий робот. 

У этого робота плоховато с реакцией, зато с вооружением все в порядке: спарен¬ 
ные Меда Міззііе БаипсЬегз. Это, скажу я вам, не беда, а большая беда. 

Реально эту штука уничтожается двумя способами. Во-первых, можно отстре¬ 
лить ему гусеницы, после чего он не сможет передвигаться и станет легкой добычей. 
Во-вторых, тылы у него защищены значительно слабее, чем все остальное, и при на¬ 
личии некоторого терпения Тгаскег'а можно расстрелять со спины. Обитает этот 
аппарат исключительно на поверхности планеты. 

Ріак 

Степень опасности: высокая. 

Класс: военный нелетающий робот. 

Еще один экземпляр на гусеницах — вершина эволюционного развития семей¬ 
ства танков. Очень опасен, так как приучен компенсировать недостаточную по¬ 
движность высокой точностью стрельбы. Обитает исключительно на поверхности 
планеты. Более чем хорошо вооружен — 4 установки Мазз Огіѵег, которые по сов¬ 
местительству играют роль его ахиллесовой пяты: пока они перезаряжаются, у иг¬ 
рока появляется масса времени на расстрел Ріак подручными средствами, в качест¬ 
ве которых рекомендуется использовать Ргад Міззііез (в данном случае это наиболее 
эффективное оружие). 


4 Зак. 516 
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НеШоп 

Степень опасности: настолько велика, насколько это вообще возможно. 

Класс: военный робот — главный босс. 

Неуязвим ко всему оружию, за исключением приспособлений, использующих 
напалм. Если по нему стрелять из любого другого оружия, в ответ получите то же са¬ 
мое, только в четырехкратном размере. Живет на 15-м уровне в огромной пещере. 
Может быть уничтожен только оружием, содержащим напалм, как уже говорилось, 
но этот способ очень тяжел, требует колоссальных усилий и огромного количества 
времени. Есть еще один способ... Подсказка — НеШоп очень не любит лаву... 

ОРУЖИЕ - ЛАЗЕРЫ И ОРУДИЯ 

Ьазег Саппоп 

Стандартное вооружение всех боевых шлюпов той эпохи. Используется практиче¬ 
ски в любых ситуациях. Занимает немного места, довольно мощное (если сравнивать 
с палками и камнями). Сочетание сравнительно высокой скорострельности с просто¬ 
той и надежностью делает Ьазег Саппоп вполне пригодным для применения в схватках 
с любым противником, если, конечно, у вас на борту нет ничего более мощного. 

5 ирег Ьазег 

Усовершенствованный вариант Ьазег Саппоп. В игре появляется в тот самый мо¬ 
мент, когда становится совсем невмоготу. Позиционируется как высокоэффектив¬ 
ное оружие для схваток с большим количеством не особенно сильных роботов. 
На самом деле это очень эффективная, экономичная и удобная штука. 

Ѵаизз Саппоп 

Необыкновенно мощный спаренный пулемет. Патроны пожирает с фантастиче¬ 
ской скоростью, что компенсируется мощностью этого оружия. Отдача довольно 
слаба для такого вида вооружения, но, тем не менее, присутствует. Скорость полета 
пули настолько велика, что ее можно считать равной скорости света. Это качество 
делает Ѵаизз Саппоп незаменимым оружием для стрельбы на большие расстояния 
по быстро движущимся мишеням. 

Мазз Эгіѵег 

Помните Каіі Сип? Вот-вот, это оно и есть. Очень мощная, с дикой отдачей, эта 
штука способна заставить серьезно задуматься большинство «жителей» игры. Если 

несколько секунд не отпускать кноп¬ 
ку «Огонь», то автоматически вклю¬ 
чается оптический прицел, что позво¬ 
ляет наносить точные удары по 
сильно удаленным объектам. Основ¬ 
ной недостаток — постоянная нехват¬ 
ка патронов. Из-за большого времени 
перезарядки малопригоден для ак¬ 
тивных боев с большим количеством 
противников одновременно. 

№ра1т Саппоп 

Огнемет. Мощный, но требую¬ 
щий много топлива. Позволяет под- 
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жечь робота и забыть о нем: робот будет метаться по комнатам, пока не рванет. Пла¬ 
мя, вызванное напалмом, имеет неприятную привычку охватывать корабль, если вы 
по неосмотрительности приблизитесь слишком близко к очагу возгорания. Вообще 
это приспособление, опасное даже для владельца, но смертельное для врагов (при 
условии, что находится в умелых руках). 

Місгоѵгаѵе Саппоп 

Микроволновая пушка. Излучает волны определенной частоты, которые заставля¬ 
ют молекулы тела жертвы двигаться быстрее. Объект нагревается, а затем саморазру¬ 
шается. Отличается приличной скорострельностью и полным отсутствием отдачи. 

ЕМО Сип 

Что-то такое электромагнетическое и довольно мощное. Недостаток — заряды 
летят довольно медленно, поэтому все, кому это надо, как правило, успевают убрать¬ 
ся из-под обстрела. Хороша в качестве запасного варианта: когда все остальное за¬ 
кончилось, и ЕМО Сип будешь рад. 

Ріазта Саппоп 

Невысокая скорость полета заряда сочетается с высокой скорострельностью 
и потрясающей мощностью. Идеальна для ближнего боя с большим количеством 
противников одновременно: в суматохе боя хоть что-нибудь, но попадет по адресу. 
А если противников много, но они большие и неповоротливые, то это вообще меч¬ 
та. Рекомендации лучших собаководов! 

Ривіоп Саппоп 

Одно из самых мощных орудий в игре. Абсолютную величину заряда можно ре¬ 
гулировать длительностью нажатия кнопки «Огонь». Когда в разряднике накапли¬ 
вается максимальный заряд, корабль от перепадов магнитного поля начинает само¬ 
произвольно двигаться. При стрельбе необходимо учитывать скорость мишени, так 
как скорость полета заряда невелика. Но уж если попали, то можно считать, что од¬ 
ним роботом в игре стало меньше. 

Отеда Саппоп 

Плазменная горелка, Создает два потока плазмы, которые буквально разрывают 
мишень. Дальнобойностью не отличается, что компенсируется способностью ору¬ 
дия самостоятельно корректировать прицел. Робот, подвергающийся воздействию 
плазменной струи, оказывается практически полностью парализованным. К сожа¬ 
лению, Отеда Саппоп не в состоянии отличать врагов от друзей, поэтому Синіе Воі 
зачастую становится невольной жертвой, не вовремя пролетая мимо. 

ОРУЖИЕ - РАКЕТЫ И МИНЫ 

Сопсиявіоп М І85 Не 

Самые что ни на есть обыкновенные ракеты. Ими вы будете пользоваться всю 
игру: их много, они довольно быстро летают. Слабенькие, конечно... Но на халяву 
и уксус сладок. 

Сиійей Міззііе 

А вот это вещь. Управляемая ракета. После ее запуска в нижнем левом углу эк¬ 
рана появляется окно, где вы видите мир с точки зрения ракеты. Управление авто- 
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матически переключается на ракету, корабль остается беспомощным на все время 
ее полета. Через полтора километра полета у ракеты кончается топливо, она падает. 

По мощности сопоставима с Сопсиззіоп Міззііе, но ее возможности почти без- 
іраничны. После получаса тренировок можно научится лихо направлять ракету 
прямо в робота через 6 поворотов и два этажа. Тренируйтесь, это навык вам понадо¬ 
бится. 

Нотіпд Міззііе 

А эта ракета умеет наводиться самостоятельно, без посторонней помощи. Доста¬ 
точно запустить пяток таких в гущу врагов, и все они самостоятельно найдут себе 
жертву. Очень прогрессивное оружие. 

Ргад Міззііе 

Ракета осколочная. Рекомендуется стрелять не в жертву, а в любую поверхность 
рядом с ней. После выстрела стоит немедленно убраться подальше — к сожалению, 
осколкам все равно, в кого попадать. Эти ракеты очень эффективны в небольших 
помещениях, а вот на открытом пространстве надо либо целится прямо во врага, ли¬ 
бо использовать другое оружие. 

Ітрасі Могіаг 

Довольно мощная бомба. Отстреливается на незначительное расстояние от ко¬ 
рабля, после чего взрывается, уничтожая все, что окажется поблизости. 

Сусіопе Міззііе 

Если эта ракета взрывается в полете, она разделятся на 6 боеголовок, которые са¬ 
мостоятельно ищут ближайшую цель. Если же она взрывается от удара о препятст¬ 
вие, то боеголовки не высвобождаются и ущерб, наносимый ракетой, резко умень¬ 
шается. 

ИарЫт Коскеі 

Банка с напалмом, отправляемая по нужному адресу. Очень мощная, способна 
наносить повреждения одновременно многим роботам. Крайне опасна — не дай Бог 
вам рвануть такую штуку в непосредственной близости от корабля. Проблем не обе¬ 
ретесь. 

Удобны при отступлении по узким коридорам: напалм горит секунд 15, и в течение 
этого времени никто из преследователей не рискнет сунуться в бушующее пламя. 

Зтагі Міззііе 

Если вы выстрелите этой ракетой и промахнетесь, то от нее после столкновения 
с препятствием отделится боеголовка и поразит ближайшую цель. Очень удобно 
в сумятице боя: точно знаешь, что если выстрелил (неважно куда), то попал. 

Меда Міззііе 

Вторая по мощности ракета в игре. Как правило, если попал, то привет противнику! 

Віаскзііагк Міззііе 

Лучше этой ракеты вам не найти ничего. Совершенно секретная разработка, ги¬ 
брид обыкновенной, но очень мощной мины и магнитной ловушки. Когда эта раке¬ 
та разрывается, она начинает засасывать к себе все незакрепленные предметы, ко- 
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торые находятся в пределах видимости, после чего взрывается, уничтожая все, что 
удалось притянуть. Нет ни одного робота (боссы — отдельный разговор, хотя боль¬ 
шинство из них тоже не в состоянии пережить такое безобразие), который выжил 
бы в зоне поражения ВІаскяЬагк Міззііе. Только, к сожалению, попадается редко. 
Но какая мощь! 

ОРУЖИЕ - 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПРИСПОСОБЛЕНИЯ 

СипЪоу 

Компактная лазерная установка с минимальным интеллектом, как раз хватает на 
то, чтобы висеть на одном месте (там, где ее оставили) и стрелять в любого врага 
в поле зрения. Разумеется, один СипЪоу погоды не делает. А вот если их десять... 

Воипсіпд Веііу 

Прыгающие мины. Прыгают до тех пор, пока не столкнутся с оппонентом. Серь¬ 
езного вреда врагам эти мины нанести не смогут, но внести нотку безумия в проис¬ 
ходящее на уровне им удается с легкостью. 

5 еекег Міпе 

Эти мины после установки немедленно самостоятельно отправляются на поис¬ 
ки врага и взрываются, как только тот приблизится к ним достаточно близко. Не¬ 
вероятно удобная вещь, так как некоторые бои можно выиграть без единого выст¬ 
рела, достаточно набросать Зеекег Міпез перед входом в помещение, где живут 
враги. 

Ртохітііу Міпе 

А это вполне традиционные мины. В отличие от всего остального оружия, Ргохітііу 
Міпез реагируют только на акустические колебания, поэтому после их установки 
к ним приближаться не рекомендуется — рванут. 

СШІ 

Ловушки для ракет. Если вы подверглись атаке с использованием самонаводя¬ 
щихся ракет, выбросите несколько ловушек, и будет шанс, что до вашего корабля не 
доберется ни одна ракета. 

СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ 

Господа! Смотрите внимательно на название — СОВЕТЫ по прохождению! Де¬ 
ло в том, что пройти каждую (или почти каждую) миссию можно несколькими спо¬ 
собами, я же выбрал тот, который мне кажется наиболее удачным. Но это не озна¬ 
чает, что другие варианты не имеют права на существование. Помните об этом. 
И удачного вам полета! 

Помните, что, не используя все возможности Сиісіе ВоГа, пройти игру невоз¬ 
можно. Если в описании уровня не написано, где именно находится предмет X, это 
значит, что проводник вас приведет прямо к этому предмету и будет долго тыкать 
в него носом, пока вы его не заметите. 

Уровень 1 — РТМС Ба Іа Кеіепііоп Сепіег 

Уровень первый, соответственно, очень простой. Необходимо найти информа¬ 
цию о местонахождении доктора ВмпеГкег. Уровень представляет собой тюремный 
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комплекс, охраняемый Суток, ОгЬоІк апсі ТиЬЬк. В самом начале можно расстрелять 
канистры и найти маленький секрет. 

Двигайтесь по круговому коридору до тех пор, пока не достигнете двух дверей — 
наверху и внизу. Влетайте в нижнюю дверь и двигайтесь сквозь красную трубу до 
закрытой двери. Дверь открывается переключателем под ней. За дверью необходи¬ 
мо расстрелять два красных переключателя, чтобы отключить факелы и собрать все 
бонусы, находящиеся в комнате. 

Возвращайтесь к развилке и на этот раз пролетайте через верхнюю дверь, затем 
необходимо выстрелить в переключатель, дабы отключить силовой поле. Направ¬ 
ляйтесь в переходную камеру и выбирайтесь на поверхность. Там следуйте по кань¬ 
ону, расстреливая охранные башни (всего их надо уничтожить пять штук). Через 
некоторое время вы наткнетесь на башню, куда надо проникнуть. Внутри нее ищи¬ 
те компьютерный зал, найдя, залетайте внутрь через левую дверь и расстреливайте 
всех, кого найдете. В следующей комнате вы найдете ключ, после чего выбирайтесь 
наружу. Сиісіе Воі поможет. 

Уровень 2 — Л/оѵаА Согрогаіе Ргізоп 

Тюрьма состоит из множества уровней, разделенных силовыми полями. Вам 
придется посетить все уровни, чтобы освободить доктора 5\ѵіеіхег. Чтобы отклю¬ 
чить все поля, необходимо найти ключ. Опасайтесь ТиЬЬз, которые в изобилии засе¬ 
лили этот уровень — они ничего хорошего о вас не думают. 

Отключив поля, направляйтесь в комнату, куда вас поведет Сиісіе Воі. Так вы 
найдете два переключателя, а за окном будет виден большой чан с чем-то зеленым. 
Постреляв по переключателям, вы вызовете робота, который носит носить какою- 
то штуку над чаном. Нажав левый рубильник, можно уничтожить робота. Это надо 
сделать, когда последний будет проносить штуку над чаном. Она упадет в него, все 
сломается, а все хорошо защищенные уровни тюрьмы окажутся непригодными для 
проживания. Опасаясь за жизнь пленника, роботы переведут доктора на минималь¬ 
но защищенный уровень, откуда шаттл сможет его спокойно забрать. 

Уровень 3 — Рісси 5іаііоп & 5КАЛ Кезеагсіх 

Необходимо найти копию архива доктора 5\ѵеіігег, содержащего информацию 
о его исследованиях. 

Добравшись до оврага, в котором расположены электрические башни, расстре¬ 
ляйте средние секции у четырех малых башен. Основная башня взорвется и сило¬ 
вое поле, преграждающее путь дальше, исчезнет. Двигайтесь до тех пор, пока не 
увидите большую комнату, где и находится ключ. Возьмите его и выбирайтесь на по¬ 
верхность. Там найдите здание в форме головы. Внизу около лавы полно Зііпдегз. 
Следуйте указаниям Сиібе Воі'а, и наживете себе массу неприятностей с ТіііеГ. За¬ 
тем, когда вы активизируете матрицу, неожиданно появится Зирег ТіііеГ. Его при¬ 
дется уничтожать. После того как разберетесь с воришкой, поднимайтесь на по¬ 
верхность. 

Уровень 4 — РТМС Согрогаіе Неайциагіегз 

Совершенно неожиданно, после путешествий по туннелям технологического 
происхождения, вы оказываетесь в городе с поездами и развитой системой метро. 
Необходимо добраться до станции. Это можно сделать, передвигаясь по туннелям, 
в которых ходят поезда. Они передвигаются пачками по 2 — 4 поезда сразу. Пережи¬ 
дать их надо либо на маленьких пересадочных платформах, либо в нишах в тунне- 
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лях. Не поддавайтесь на провокации 
Сиісіе Воі'а: он будет все время звать 
вас, но ему-то поезда ничем не угро¬ 
жают! Так что перед тем как высу¬ 
нуться в туннель, внимательно осмо¬ 
тритесь. 

Несколько минут путешествия по 
городу — и вы у входа в канализа¬ 
цию. Через нее ваш путь лежит 
к башне, в которой есть Зигикі. Вве¬ 
дите информацию в компьютер и на¬ 
правляйтесь к выходу. Там вас ждут 
наемники — такие же пилоты, как 
и вы, только работающие на плохих. 

Их уничтожение ознаменует окончание миссии. 

Уровень 5 — Неё Асгороііз Кезеагск Зіаііоп 

В наличии есть 5 реакторов и, если я не ошибаюсь, 12 минут. В течение этих 12 
минут вам необходимо сохранить как минимум три реактора в рабочем состоянии. 

Хотя на этом уровне есть соблазн вообще отказаться от услуг Сиісіе Воі'а, этого 
делать не следует, так как он будет вам экономить время: во-первых, поворачивая 
в нужном направлении, а во-вторых, открывая двери, что сэкономит вам лишние 
полминуты. Перед вами дверь, за ней зал с 5-ю пронумерованными дверями. В ни¬ 
жнем левом углу экрана показаны в процентах «жизни» всех реакторов. 

После выполнения задания необходимо быстро убраться с уровня через аварий¬ 
ный выход. 

Уровень 6 — Магііап N0010(1 Саѵетз 

Двигайтесь вдоль каньона до тех пор, пока не увидите платформу, лежащую на грун¬ 
те. Она крепится к опорам двумя черными креплениями. Расстреляйте их, и платформа 
упадет вниз, открыв проход. Под землей расположена самая натуральная каменоломня. 
Сиісіе Воі проведет вас до того места, где лежит (вернее, висит) СоПесЮг'з Ісоп. 

Затем вы попадете на поверхность, где придется в очередной раз извращаться. 
Представьте себе: в грунт на небольшом пространстве воткнуты семь конструкций, 
отдаленно напоминающих сачки. В одном из сачков лежит очередной артефакт. 
Чтобы отключилось поле, преграждающее доступ к артефакту, придется меньше 
чем за минуту пролететь по очереди сквозь все эти сачки. Начать надо с того, у ко¬ 
торого отключено поле (разумеется). Число попыток не ограничено. 

В результате всех этих мучений у вас будут два ключа. Их надо положить в розо¬ 
вые ниши в комнате, куда вас приведет Сиісіе Воі. Далее следуйте за Сиісіе Воі'ом. 
Скоро вы окажетесь в большой зале, где кругами ходят существа, похожие на мона¬ 
хов (Ыотабв). Под входом в эту комнату есть коридор, который ведет в помещение 
с 20-ю колоннами. 

В этой же комнате лежит тре тий ключ. Проблема в том, что когда вы пытаетесь при¬ 
близиться к нему, его закрывает непроницаемое силовое поле. Лес колонн — это лаби¬ 
ринт, и, только правильно преодолев его, можно добраться до ключа. Алгоритм про¬ 
хождения лабиринта таков: когда вы двигаетесь в неверном направлении, то некий 
голос говорит, что вы — не кузнец. Прокладывая путь, запоминайте, а лучше рисуйте 
алгоритм прохождения на бумажке. Вы должны проследовать в абсолютной тишине до 
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дальнего левого угла. Как только вы доберетесь туда, ни разу не вызвав недовольства 
«голоса», силовое поле пропадет и вы сможете взять третий, последний ключ. 

Далее вы встретитесь с Зирег ТЬіеГом — боссом уровня. Уничтожив его, выручи¬ 
те из беды Іпіегсеріог, ради чего, собственно, все и затевалось. 

Уровень 7 — РТМС Резеагск Випкег 

С помощью Сиісіе Воі'а найдите Сопігоі Сепіег, запустите турбину, выстрелив по 
четырем ключам, и взорвите ее. Затем направляйтесь к шахте. Там надо активизи¬ 
ровать реактор, ткнувшись в выключатель (выстрелы не действуют). Чтобы открыть 
дверь в помещение с реактором, поверните два рубильника (в левом коридоре по от¬ 
ношению к комнате с ректором и в правом). Затем вам предстоит длительное путе¬ 
шествие по коридорам вслед за проводником. В конце концов вы доберетесь до оче¬ 
редного ключа. 

Отключите два рубильника. Оказавшись в комнате, заполненной желтым тума¬ 
ном, берите два образца вируса, которые лежат в пламени двух больших факелов, 
отключайте рубильник на противоположной стене и вылетайте через люк в потол¬ 
ке. В этой комнате бесполезно выпускать Сиісіе Воі'а — он все равно не функцио¬ 
нирует в подобной среде. 

Уровень 8 — РТМС Иоі Аттак Риеі Кеііпегу 

Направляйтесь к зданию с тремя трубами. Чтобы проникнуть внутрь, дождитесь, 
пока заслонки в трубе откроются д\я выпуска пара, и залетайте внутрь на ускорите¬ 
лях (залетать надо в самую высокую трубу — в остальные не выйдет). Оказавшись 
в комнате, где вращается огромная колонна с красными фонарями, отстрелите па¬ 
рочку этих фонариков. В колонне откроется проход. Подождите, пока она не повер¬ 
нется нужной стороной к вам, и залетайте внутрь. В полу есть люк, коридор за кото¬ 
рым приведет вас к искомому переключателю. 

Далее вам придется подняться на поверхность и лететь к очередному дому за 
Сиісіе ВоГом. Добравшись туда, залетайте внутрь через люк в крыше, отключайте 
силовое поле, повернув рубильник в комнате, и расстреливайте конструкцию вни¬ 
зу. Повторить три раза. Учтите, что вентиляторы в постройках тоже можно расстре¬ 
лять, а помещения за ними классифицируются как секретные комнаты. 

В последнем здании после того, как вы расстреляете... эээ... штуку, люк в потол¬ 
ке будет заблокирован. Вылетайте через дверь в стене. После долгого полета по ко¬ 
ридорам и путешествия над руслом подземной реки вы окажетесь около башни. 

В нее можно попасть, только если 
разбить окно наверху. Из башни по 
коридорам вы попадете в комнату, 
где хитрый механизм держит мани¬ 
пулятором корабль. Помимо этого, 
в помещении еіце есть два аналогич¬ 
ных отсека. Из коридора напротив 
корабля можно попасть в рубку уп¬ 
равления. Там нужно выстрелить 
в большой и средний (тот, что в ряду 
из трех рубильников посередине) 
рубильники, после чего корабль 
с людьми покинет нездоровое место 
через открывшуюся дыру в потолке. 
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Туда же рекомендуется лететь и вам. Если вы подберете испорченный картридж, 
то попадете на первый секретный уровень. 

Секретный уровень 1 — Огідіп 7.ето 

Этот уровень в основном предназначен для того, чтобы игрок сумел набрать как 
можно больше различных вещей, которые ему пригодятся потом. Попав туда, не¬ 
медленно запускайте Сиісіе Воі'а, и он проведет вас через 3 арены, на которых вам 
придется воевать. Попутно собирайте все, что попадется под руку. Под конец игро¬ 
ку предстоит схватка с ТаіІЬоІ Айѵапсесі и бригадой Ріатеігоорегз. В этом ничего 
страшного нет, но и приятного тоже. После успешного завершения этого уровня вы 
попадете на девятый уровень. 

Уровень 9 — РТМС 8расеста(і Расіогу 

Необходимо проследить, чтобы грузовой шаттл благополучно вывез все три час¬ 
ти космического корабля. 

Летать на открытом пространстве не рекомендуется — солнце способно серьезно 
повредить, а то и уничтожить ваш корабль. Передвигаться лучше всего в тени мостов. 

Подождите, пока грузовой корабль доберется до входа, после чего следуйте за 
ним. Проследите, чтобы он спокойно добрался до зала, где проход перегорожен 
красным силовым полем, а на полу живет здоровенная металлическая собака — 
ЛиддегпаЩ. Уничтожьте его и всех роботов, которые находятся в этом зале, после 
чего приступайте к выполнению второстепенной миссии. Вам надо отключить 4 ге¬ 
нератора. Отключаются они с помощью аізшріог'ов, которые можно найти в зале 
около первого генератора. Затем отключайте силовое поле, преграждающее путь 
шаттлу — рубильники находятся с другой стороны стены, а проникнуть туда можно 
через отверстие, расположенное выше и правее поля. Дальше будет еще одно поле, 
отключающееся аналогично. Некот орое время придется сопровождать шаттл, пока 
он не вывезет все запчасти к новому кораблю, после чего миссия считается закон¬ 
ченной. С этого момента у вас есть три корабля. 

Уровень 10 — С ПО І.ипаг Соттапсі Вазе 

Следуйте за Сиісіе Воі'ом, и через некоторое время он вас выведет на поверх¬ 
ность. После достаточно длительного путешествия вы окажетесь у здания, перед ко¬ 
торым будет расположена квадратная башня. Вход в нее внизу, со стороны здания. 
В башне лежит ключ, возьмите его. Взяв ключ, вы сможете открыть большую враща¬ 
ющуюся дверь и проникнуть в здание. Затем, когда появится надпись о выполнении 
очередного задания (а появится она весьма скоро), опять придется выбираться на по¬ 
верхность и долго лететь до дыры в Луне. В подземелье царит полный беспорядок, 
а вам надо найти неприятного вида зеленую кучу, лежащую на полу. Расстреляйте ее, 
и под ней будет очередной механизм, в котором вы испытываете потребность. 

Возвраіцаемся в то здание, в котором побывали первоначально. Сиісіе Воі вскоре 
вас приведет в комнату, где есть два черно-желтых экрана. Там вам покажут неболь¬ 
шой мультфильм на тему «Как мы запустили инопланетную машину». Затем вы по¬ 
падете в помещение с очередной разновидностью реактора. Найдите смотровое ок¬ 
но, через которое видно комнату, разбейте его и залетайте внутрь. Там переключите 
три рубильника и улетайте через люк в потолке (Сиісіе Во! покажет). Попав в поме¬ 
щение с четырьмя ракетными установками и разноцветными экранами, переключи¬ 
те два рубильника на аппаратах с экранами. Далее придется совершить еще несколь¬ 
ко рейсов из зала с «информационным генератором» в различные места, чтобы 
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включить несколько переключателей. Ког¬ 
да вы в очередной раз попытаетесь загру¬ 
зить информацию и появится надпись, что 
памяти не хватает, надо лететь к аппарату, 
отдаленно напоминающему кран. Около не¬ 
го в воздухе плавает круглая мерцающая 
штука — это и есть память. Подбирайте ее 
и отправляйтесь к генератору — на дорогу 
вам отведено только 30 секунд. По истече¬ 
нии этого времени память испор тится, и все 
придется начинать сначала. Прибыв на мес¬ 
то (в комнату с генератором) вставайте точ¬ 
но посередине между двумя голубыми элек¬ 
тродами. Вам покажут ролик, миссия закончится. 

Уровень II — РТМС Зіогаде Расііііу 

Вам необходимо обнаружить и спасти пилота на планете Титан. Сиісіе Воі приве¬ 
дет вас в подземелье. Когда окажетесь перед заваленным камнями туннелем, запус¬ 
тите вагонетку (переключатель у нее на днище), и она пробьет завал. В комнате с ру¬ 
бильником что надо сделать? Правильно, отключить рубильник. Затем идет 
обычная чехарда с отключением разнообразных рубильников, а потом вы окаже¬ 
тесь в комнате с большим силовым полем на потолке. Чтобы его отключить, расст¬ 
реляйте тумбочки с фонариками, которые стоят в подходах к этой комнате. 

По всем уровню расставлены сторожевые башни, которые активизируются ка¬ 
мерами. Рекомендуется уничтожать все камеры, которые попадутся на вашем пу¬ 
ти -- таким образом можно сэкономить много жизни (корабля) и нервов (ваших). 

Следующим шагом станет добывание секретного ключа. Он хорошо охраняется, 
поэтому не стоит бросаться к нему сломя голову. Потом опять рубильники, рубиль¬ 
ники. Чтобы проникнуть в комнату, где находится капсула с пилотом, сначала при¬ 
дется преодолеть мощное сопротивление роботов (не забывайте о камерах!), а затем 
выключить силовое поле, расстреляв генератор. Корабль пилота удерживается на 
месте силовыми лучами, которые отключаются рубильником, расположенным над 
входом в комнату. 

Уровень 12— РТМС Ргоѵіпд Сгоипёз 

В начале миссии ваш корабль держит силовая ловушка напротив машины, кото¬ 
рая с завидной периодичностью плюется в вас огнем. Всего у машины пять сопел; 
они становятся уязвимыми, когда открыты. Соответственно, необходимо сначала 
расстрелять все четыре угловых сопла, а потом и центральное. После этого унич¬ 
тожьте генераторы силового поля, расположенные справа и слева от машины. Все, 
можно лететь. 

Сначала надо найти ключ от первой арены, потом найти первую арену и уничто¬ 
жить робота. Всего вам придется сразиться с четырьмя роботами, и только затем вас 
допустят к ІЗгидоп'у. 

Не знаю, баг это или так и предусмотрено, но после третьей арены Сшбе Воі от¬ 
казался искать ключ от четвертой, уверяя, что он вне досягаемости. На всякий слу¬ 
чай: ключ лежит рядом со вторым выходом из третьей арены. 

У Пшдоп'а есть несколько слабых мест, но рекомендую сидеть почти на спине 
у него: это мертвая зона для его вооружения... 
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С этого уровня можно попасть на второй и последний секретный уровень в игре. 
Для этого надо найти картридж с информацией рядом с ареной, где прошла битва 
с множеством роботов (есть там такая напротив арены, где вы дрались со Зііпдег 
Асіѵапсеф. 

Секретный уровень 2 — НідЪ. Ѵеіосііу ѴѴеаропз КезеагсЕ 

Безумный лабиринт из ускорителей. Ничего сложного, но голова кружится. Кто 
любит гонки, тому понравится. Да, чуть не забыл. Познакомитесь с Отедаігоорегз. 

Уровень 13 — СЕО Ехрейіаіот РтеайпаидЫ 

Необходимо уничтожить отряд сумасшедших Тгоорегз и прекратить их воспро¬ 
изводство. 

Всего на уровне чуть больше 30 Тгоорегз, подлежащих уничтожению. Нет, разу¬ 
меется, полно и просто роботов, но пока вы не убьете последнего из «психов», уро¬ 
вень не закончится. 

Подберите информатор сразу же после начала уровня (такая зеленая вращающая¬ 
ся штука в метре от вашего корабля). Теперь вы всегда сможете узнать, сколько еще 
осталось живых врагов. Проблема в том, что Тгоорегз постоянно восстанавливают 
свою численность. Это «лечится» следующим образом: добравшись до вентиляцион¬ 
ной шахты, ведущей к производственному комплексу (Сиісіе Воі отведет вас), исполь¬ 
зуйте Сиісіесі Міззіе, чтобы нажать на переключатель. Иначе это сделать никак нель¬ 
зя — корабль просто не влезает в шахту. После этого остается только тупо летать по 
уровню, уничтожая всех роботов на своем пути. К сожалению, Сиісіе Воі не в состоя¬ 
нии помочь вам найти всех Тгоорегз, однако его можно использовать, дав ему команду 
искать рошег-ир'ы: как известно, обычно они лежат в тех местах, где вы еще не были. 

Уровень 14 — СЕВ ОгЪіІаІ ЫеЫогк Тгапзтіііег 

Необходимо запустить в бортовой компьютер антивирусную программу. Это не 
так просто, как кажется. Для начала с помощью Сиісіе Воі’а соберите на уровне все, 
что вам может понадобиться для осуществления сего благородного плана. Отключи¬ 
те электроэнергию. 

Затем отправляйтесь к терминалу (Ваіа ирііпк іпіегіасе) и загрузите программу. 
В инженерной комнате поставьте стрелку на нуль, а потом активизируйте систему 
рубильниками, переключив их в следующем порядке: верхний левый, правый ни¬ 
жний, нижний левый, верхний правый. 

Самое сложное позади. Теперь осталось только опять включить энергию, защи¬ 
тить очередную установку неясного назначения, пока она будет заниматься своими 
делами, а под конец победить ТаіІЬоі Еіііе Возз. После Эгадоп он, конечно, немного 
не тянет на «крутого». 

Уровень 15 — Огаѵіз' ЗігопдІюМ 

Вот почти и конец. Осталось только победить самого-самого, и все наладится. 

Однако прежде чем победить его, придется помучиться с его обнаружением. 
Ищите комнату с тремя дверями. Рядом есть рубильники, которые позволяют пони¬ 
зить уровень лавы. Сделав это, подбирайте ключ и быстро возвращайтесь обратно, 
так как лава будет прибывать вновь. Ключ есть, ничего вас не останавливает от 
встречи с Неіііоп. А как с ним справиться — смотрите выше. 


Данила Матвеев 
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Еще один квест... Еще один БівсѵѵогЫ, 


Итак, снова о судьбах жанра. Разговоры о судьбах именно того жанра, к представи¬ 
телям которого относится наш сегодняшний гость, особенно популярны в последние... 
сколько же? 3 — 5 лет. У нас в студии — квест. Не все, конечно, помнят сегодня... Что? 
Вы ? Вы помните? Замечательно! И вы? И вы?! Как хорошо! А во что вы играли? Кіпд'з 
Оиеяі 8? Оиезі (ог СІогу 5? ТотЬ что? Ну что ж, уже неплохо. Как бы вам сказать... Воб- 
щем, у всех у вас есть сегодня хороший шанс познакомиться с некогда великим жан¬ 
ром. ОІ8С\ѵогіс1: Коп — представитель классический. Чистый квест; чистый, как слеза 
младенца. Впрочем, на этом сходство со слезами младенца заканчивается. 

И О ПОГОДЕ... 

В Апкп-Могрокѣ'е слякоть, проливной дождь и убийства. Веселенькое мультяш¬ 
ное местечко, по которому фанаты сериала бродили с товарищем Кіпзлѵіпй’ом, встре¬ 
чает нас ножом, всаженным в живот герою. «В Анкх-Морпорке редко хорошо чувст¬ 
вуешь себя с утра, но мертвым мне просыпаться еще не доводилось». 

Солнце забыло про АпкЬ-Могрокй, третий день в гавани стоит корабль Мііка, чу¬ 
дом добравшийся до порта и отважно готовящийся в следующее путешествие — в та¬ 
ком состоянии! Третий день в городе происходят странные убийства — очень уж по¬ 
хожи они на ритуальные; а сегодня к детективу беѵѵіоп'у пришла очаровательная дама 
и поручила найти ее любовника — а не знает о нем вообще ничего, вплоть до того, ка¬ 
кого он роста. Она плохо представляет себе его стоящим. А на улице идет непрекраща- 
ющийся дождь, и не поймешь, какое время суток. На корабль не пускают, где пассажи¬ 
ры — непонятно; какие-то тролли пристают на улицах, и никак нельзя понять, что это 
за ТЬеппа, которую им нужно найти; бывший коллега МоЪЪу сидит в баре и в ус себе 
не дует, и проворовался ведь давно весь, и хоть бы хны; а тебя с работы вышибли, как 
только один раз на взятке пойма\и, и теперь аренда не заплачена, денег нет, если бу¬ 
ду]’, то хорошо, если только все не сожрет счет в баре. На кой черт нам сдался этот лю¬ 
бовник? На кой нам вся эта работа вообще? Вот жизнь! «Скромная табличка. Впрочем, 
хорошо хо ть такая. Моей надгробной надписью, по всей видимости, будет надпись на 
мешке цемента на моих ногах». И дождь, мрак, дождь, мрак, дождь... 

йот 

Дождь, мрак, дождь, мрак, дождь, героя еле видно, лапочка работает только в ка¬ 
фе, а в кабаке уже работает с трудом, да и то не факт, что это лампочка — так, тру- 


108 





ОІ5СѴѴОКЮ ПІОІК 


довая бригада светлячков; Іосаііоп’ы 
на карте приходится подсвечивать, 
потому что иначе ничего в этом 
сплошном месиве выделить невоз¬ 
можно; Іосаііоп'ы на карте достаточ¬ 
но подсвечивать — любое пятно све¬ 
та в этом месте глаз замечает сразу. 

Возьмите грязный портовый город 
вечером во время дождя, выберите 
в нем самое пустынное и мрачное 
место и растяните до размеров горо¬ 
да — получится АпкЬ-Могройк. 

И здесь свежих поворотов у детек¬ 
тивной истории может быть множе¬ 
ство — Марининой ведь слабО в корне изменить ситуацию появлением тролля, про¬ 
сящего о чем-нибудь главного героя. Теггу РІеІсйеГу — запросто. 

На этот раз классик литературы, как ее понимают американцы, решил вместо 
веселого мультика сделать мрачный атмосферный квест. Не будем спорить с разра¬ 
ботчиками относительно атмосферы: глупо ведь отрицать, что у напитка «Клубнич¬ 
ный аромат» вкус скорее клубничный, чем какой-либо еще. В АпкІг-МогроЬк'о 
мрачно. Мрачно настолько, что руки вязнут прямо в дожде — еще до того, как он до¬ 
летел до земли. Авторы хотели атмосферу — и... они честно стараются. Мрачность 
сертифицирована и застрахована. 

И это действительно квест. Классический представитель, только кроме предме¬ 
тов у нас есть еще такая вещь, как темы для разговора. Заметки в записной книжке. 
Но если учесть, что эти заметки можно вытаскивать из книжки и использовать на 
внешних объектах (!), то согласитесь, что разница... Так что это типичнейший, не ос¬ 
тавляющий никаких сомнений в своей жанровой принадлежности квест. Герой раз¬ 
говаривает с персонажем, получает от него информацию о другом, шантажирует 
третьего и забирает у него предмет, которым подкупает пятого сразу после того, как 
при переходе из локейшена в локейшен происходит случайная встреча с четвертым, 
который... Потом все это вдруг обрывается, ненужные предметы удаляются из 
іпѵегНогу и объявляется следующая часть. Только почему же всем так кажется, что 
сделать все это очень просто?! 

Бог — Адаму: «Параллельные прямые пересекаются в бесконечности. Это недо¬ 
казуемо. Но я это видел». 

Если квест скучный, то это видно, но обосновать это труднее, чем в случае со стра¬ 
тегией. Допустим, мы даже простим ОізсѵѵогІсГу тот факт, что герой ходит ведомыми 
ему одному тропами и расстояние в два шага пересекает через дальний угол комнаты, 
потому что в том углу у него сйескроіпі; допустим, мы простим это за введенную воз¬ 
можность выходить из комнаты сразу, двойным щелчком на выходе, что сразу уско¬ 
ряет дело. Допустим, мы признаем, что интерфейс удобен — хотя не очень понятно, 
почему предметы в іпѵепіогу объединяются при помощи двойного щелчка, а при по¬ 
мощи одинарного только меняются местами. Но почему надежда, она же предпред- 
последний оплот квестовой индустрии, должна быть такой по-бараньему тупой? 

Если разработчики рассчитывают на неофитов, то зачем им вообще квест? Если 
на корифеев, то так же нельзя! Тупо, в лоб, простым перебором, который тоже не 
всегда требуется — застрять негде, игра проходится шаг за шагом без приложения 
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умственных усилий. Получить задание, пойти на новооткрывшийся локейшен, по¬ 
говорить с ЫРС, пойти на новый локейшен, взять единственный валяющийся на по¬ 
верхности предмет (ах да! Заметить, что на экране есть поворот!), поговорить с 
вплоть до открытия нового локейшена (обратите внимание, что об этом факте вас 
оповещают непосредственно во время беседы), вскрыть фомкой ящик, стоящий на 
погрузке на корабль, на который нам нужно попасть. Какова головоломка! 

Оправдать все это можно, если бы по ходу дела выдавались такие тексты, что 
просто читать было бы приятно; тогда было бы сказано, что игра неудачна, но удо¬ 
вольствие некое от этого есть. Так вот: это не литература. Российский потребитель 
перекормлен в школе Гоголем, и нос его воротится инстинктивно. Вы получаете от 
примитивности комиксного слога эстетическое удовлетворение? Что ж, тогда вы 
в состоянии найти себе что-нибудь поинтересней ОівоѵогІсГа. 

ИТОГ 

Добросовестно, хороший джаз и озвучка персонажей, новаторская для квеста 
и тормозящая на Р-200 графика. Вы станете проходить эту игрушку в одном случае: 
если вас, как и меня, не оторвать ни от Сэллинджер, ни от любовного романа в мягком 
переплете. Сюжета в ОівсѵѵогІсГе полно; квестом и не пахло. 

Константин Инин 

УПРАВЛЕНИЕ 

Практически вся игра происходит в мрачных и дождливых местах, поэтому 
вполне законно, что курсор выполнен в виде луча света от фонаря. Если луч превра¬ 
щается в зеленую стрелку, то это значит, что, пойдя в этом направлении, вы либо за¬ 
вернете за угол, либо выйдете из этого места вообще и попадете на карту. Если щел¬ 
кать по стрелке левой кнопкой один раз, Аьютон будет долго идти пешком, если 
щелкнуть два раза — перезагрузка экрана начнется сразу. Если луч попадает на что- 
либо стоящее, появляются титры, объясняющие, что вы нашли. Щелкнув в этот мо¬ 
мент левой кнопкой мыши, вы либо сделаете что-нибудь с этой вещью, либо услы¬ 
шите комментарий о ее свойствах. 

Если щелкнуть правой кнопкой, то можно иногда узнать описание предмета. Ино¬ 
гда надписи появляются только после определенных событий или действий. Непости¬ 
жимым образом иногда эти функции кнопок меняются, поэтому советую везде щел¬ 
кать всеми кнопками. Чтобы поговорить с кем-то, нужно по нему два раза щелкнугь 
левой кнопкой. Дальше вас ждет либо небольшой диалог, либо появление вспомога¬ 
тельного окна. В левой верхней чет¬ 
верти экрана нарисованы небритый 
говорящий подбородок и рука. Нажав 
на подбородок, вы сможете продол¬ 
жить разговор, нажав на руку — по¬ 
прощаться. В нижней половине окна 
могут появляться некоторые темы для 
обсуждения, нажимая на которые, вы 
направите разговор в определенное 
русло. В правой верхней части вспо¬ 
могательного окна тоже есть два ри¬ 
сунка: записная книжка и саквояж. 
Нажав на книжку, вы получите до¬ 
ступ к своим записям. Кстати, появля- 
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ются они самостоятельно, когда вы услышали или нашли нечто важное. Если в левом 
верхнем углу экрана в голубом круге появляется пишущее перо, значит, одной запи¬ 
сью у вас стало больше. 

Если при разговоре щелкнуть один раз левой кнопкой по .любой записи, вы уз¬ 
наете, что думает по этому поводу ваш собеседник. Если щелкнуть по некоторым за¬ 
писям не при разговоре, появляется увеличительное стекло с небольшим знаком во¬ 
проса. Теперь, если дотронуться увеличительным стеклом до любой вещи, можно 
узнать, связаны запись и предмет как-то или нет. Не нужные в дальнейшем записи 
зачеркиваются. Переворачивать страницы можно, дотрагиваясь пером до нижних 
углов блокнота. Что такое саквояж, я надеюсь, понятно. Это — инвентарь. Щелкая 
правой кнопкой по найденным предметам, вы сможете кое-что о них узнать. Щел¬ 
чок левой кнопкой означает выбор вещи. Чтобы ее использовать, выведите курсор 
за пределы вспомогательного окна, и щелкните левой кнопкой. Окно исчезнет, и вы 
сможете применить выбранный предмет там, где хотите. Кстати, предметы никак не 
меняют цвет, поэтому оценить, можно ли ими здесь пользоваться, достаточно труд¬ 
но. Можно только проверить. Выбор вещи при разговоре означает, что вы либо да¬ 
ете ее собеседнику, либо показываете, либо хотите знать его мнение. 

Чтобы проанализировать записи и имеющиеся вещи, достаточно пару раз щелк¬ 
нуть по самому Льютону левой кнопкой (можно нажать Р2). Часто во время поисков 
или при беседе будут упоминаться различные места и адреса. Они тотчас будут отме¬ 
чаться на вашей карте (в левом верхнем углу экрана будет появляться свиток). Выйдя 
из любого места, в котором вы находились, вы автоматически будете видеть карту. 
Передвигая по ней курсор, вы сможете увидеть названия мест, куда вам открыт до¬ 
ступ. Один щелчок — и вы там. Клавиша РЗ показывает блокнот. Основное меню по¬ 
является, если нажать Р1. Опции, восстановление, запись и выход. Все очень просто. 
Чтобы пропустить любую фразу, достаточно щелкнуть левой кнопкой один раз. Как 
правило, Е$с помогает пропустить ролики и сократить неинтересный разговор. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

Вы — частный детектив по имени Льютон. Сидите себе, никого не трогаете, 
за аренду офиса не платите, потому что нечем, и думаете: ну какой же идиот к вам 
придет за помощью? Ведь в этом мире никто никому не верит. А если и верит, 
то только самому себе, да и то не особо. Неожиданный стук в дверь. Пришла девуш¬ 
ка по имени Карлотта и предложила расследовать одно дельце. Пообещала запла¬ 
тить кучу денег. Нужно найти пропавшего человека по имени Манди. Это ее любов¬ 
ник. Вы с радостью соглашаетесь, и Карлотта уходит. 

ДЕЙСТВИЕ ПЕРВОЕ 

После разговора с милой дамой приходит очень хорошая мысль: а где деньги? Но 
выбора особого нет, поэтому нужно приниматься за работу, рассчитывая на оплату 
в дальнейшем. Выйдите через дверь на улицу. Единственный доступный сейчас ад¬ 
рес — морской порт, там в последний раз видели Манди. Идите туда. Посмотрите по 
сторонам. Слева стоит грузчик, с ним вы познакомитесь позже, вернее, с тем мес¬ 
том, где он стоял. Сейчас вам нужен моряк, стоящий на палубе наверху. Судя по все¬ 
му, это первый помощник капитана. Поговорите с ним, спросите о пассажирах, 
о двух странных пассажирах, о «Милке». Какая приятная неожиданность — капи¬ 
тан обычно берет на борт пару пассажиров, чтобы в случае неприятностей принес¬ 
ти их в жертву морским богам. Заодно узнайте, где находится капитан. Помощник 
скажет, что он ужинает в кафе «Анх». 
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Идите к входу в кафе. Поверните направо и поднимите с земли фомку. Теперь 
зайдите в кафе, назовитесь Хэмфри Богартом и скажите пианисту, что запретили 
ему играть эту мелодию. Потом подойдите к Нобби и поговорите с ним обо всем, 
не забыв расспросить о «Милке», странных пассажирах и о капитане. Нобби в про¬ 
цессе разговора упомянет о Псевдополис Ярде, месте своей работы. Потом подой¬ 
дите к капитану и поговорите с ним. Попросите разрешения осмотреть каюты 
«Милки». Капитан разрешит, то есть пошлет вас куда подальше. Не расстраивай¬ 
тесь. Вернитесь к судну и подойдите к тому месту, где раньше стоял матрос-грузчик. 
Справа стоит пустая корзина. Сломайте крышку фомкой и залезьте внутрь. Кран 
перенесет корзину в трюм. Справа внизу, в воде плавает какая-то бумажка. До¬ 
станьте ее, хотя то, что на ней написано, прочитать не удастся. Это багажный ярлык. 
Поднимитесь на палубу, пройдите вдоль левого борта и зайдите в каюту. Осмотрите 
нижнюю шконку. На ней валяется обрывок записки с цифрой б (или 9). Собствен¬ 
но, на корабле делать больше нечего. 

Прыгайте за борт, и после небольшой ванны вы снова окажетесь в кабинете 
Льютона. Почистите перышки и — вперед. Сходите в Псевдополис Ярд и еще раз 
поговорите с Нобби о странных пассажирах. Нобби сознается, что говорил с одним 
из них (точнее, с одной) и что она находится в кафе «Анх». Выйдите на улицу. К вам 
подойдет какой-то громадный уродец по имени Малахит и достанет вас просьбами 
найти какую-то Терму. Единственный полезный факт, который он вам откроет, — 
это то, что Терма бывала в кабачке «Октариновый попугай». Идите в кабачок и по¬ 
говорите с троллем-певицей по имени Сапфир. Спросите ее о Терме. Сапфир ска¬ 
жет, что она умерла и что ее похоронили под именем мадам Лодстоун. Также спро¬ 
сите, где можно найти Малахита. Оказывается, он бывает в мастерской Родана. 

Вернитесь к Нобби и узнайте у него все о мадам Лодстоун. Он скажет, что та по¬ 
хоронена в мавзолее. Отправляйтесь туда и побродите среди могил. Нужную вы не 
найдете, но запись на память останется. После неудачных поисков нужно промо¬ 
чить горло. Идите в кафе «Анх». Какая встреча! Девушку по имени Илса вы не виде¬ 
ли много лет. Поговорив о том о сем, спросите ее, была ли она на «Милке». После не¬ 
которых отпирательств она скажет, что приплыла вместе с парнем-иностранцем по 
имени Ту Конкерс. Покажите Илсе багажный ярлык. Девушка-полиглот прочтет 
надпись: пирс номер пять. Вернитесь к Льютону в офис. Там Еас ждет карлик по 
имени Аль Хали. После того как он предложит вам перестать заниматься делом 
Манди, вышвырните его на улицу. Время посетить пирс номер пять. Поговорите 
с охранником, хотя никакого толку вы от него не будет. Вернитесь к себе в офис 
и поднимите с пола приглашение от вашей работодательницы. Она хочет знать, как 
продвигается расследование. Ну что ж, нанесите ей визит. 

Поезжайте в замок Оберволд. Поговорите со старым дворецким и покажите ему 
приглашение от Карлотты. Старик уйдет, а вы поднимите голову и посмотрите на ог¬ 
ромный портрет над главными дверями. В этот момент появится Карлотта. Погово¬ 
рите с ней и спросите о мавзолее. Скажите, что не можете найти нужную могилу. 
Она пообещает вам помочь. Пока опа переодевается, дворецкий скажет, что с вами 
хочет поговорить старый граф. Отвязаться все равно не удастся, поэтому поговори¬ 
те и отправляйтесь в мавзолей. Карлотта найдет нужную могилу. Перепишите над¬ 
пись с памятника себе в блокнот. В это время Карлотта исчезнет. Вернитесь в замок 
и поговорите со старым дворецким о графе. В разговоре выяснится, что граф пере¬ 
живает за исчезнувшего компаньона. Войдите в замок и пройдите слева от основ¬ 
ной лестницы во внутренний двор. Поговорите с графом о его исчезнувшем компа¬ 
ньоне. Граф скажет, что это карлик и он исчез три дня назад — как раз, когда в порт 
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пришла «Милка». После этого граф 
попросит вас найти карлика Регина и 
пообещает хорошо заплатить. Лиш¬ 
ние деньги никогда не помешают. 

Чтобы вам было легче искать, граф 
даст вам его фотографию. 

Пора проведать Малахита. Идите 
в мастерскую Родана. Посмотрите, 
как творит великий мастер, обойди¬ 
те скульптуру и зайдите в подсобку. 

Поговорите с Малахитом и скажите, 
что нашли Терму, но, к сожалению, 
она уже мертва. Тролль начнет буб¬ 
нить, что ему нужно увидеть тело. 

Отведите его в мавзолей и покажите могилу. Тролль скинет крышку с могилы 
и скажет, что это не Терма и что нужно искать дальше. Не повезло. Согласитесь 
продолжить поиски и попросите его помочь. Малахит даст вам металлическую 
«кошку» с веревкой. Когда тролль уйдет, поройтесь в открытой могиле и заберите 
алмазные зубы покойника. Выйдите из мавзолея и идите на пирс номер пять. Прой¬ 
дите мимо охранника и поверните направо, за угол. В левом верхнем углу есть ок¬ 
но в крыше. Забросьте в него «кошку» и по веревке заберитесь на крышу. Теперь 
фомкой сломайте раму и спуститесь внутрь склада. Справа за коробками валяется 
пачка спичек с оторванным уголком. У вас есть какой-то обрывок, Посмотрите, 
не подойдет ли он к этой пачке спичек. Ага! Почерк Манди и адрес бара «Октари- 
новый попугай». Вылезайте наружу и идите туда. Поговорите с барменом и спро¬ 
сите его о Манди. Чтобы доказать, что бармен врет, покажите ему пачку спичек 
с адресом бара и скажите, что все его слова — это гнусная ложь. Тогда бармен ска¬ 
жет, что Манди наверху. Пройдите направо, мимо стойки, и поднимитесь на второй 
этаж. Жаль, что вы даже разглядеть Манди не успели толком, а уже получили по го¬ 
лове чем-то тяжелым. Пока вы лежали и пускали пузыри, кто-то прикончил Манди. 
А виноватым считают вас, так как никто больпіе к Манди не входил. Короче, у вас 
теперь подписка о невыезде. 

ДЕЙСТВИЕ ВТОРОЕ 

Когда надоедливые полицейские уйдут, прочтите надпись на стене, сделанную 
Манди кровью перед смертью. Что-то абсолютно непонятное. Найдите наверху над 
телом обрывок веревки, привязанный к стропилам. Изучите его как следует, пока 
в блокноте не появится соответствующая запись. Потом щелкните по записи и на¬ 
ведите появившееся увеличительное стекло на ботинки Манди, стоящие под обрыв¬ 
ком веревки. Значит, Манди подвесили за ноги перед смертью. Щелкнув по надпи¬ 
си о повешенном Манди, наведите увеличительное стекло на надпись на стене. Ну, 
конечно. Поскольку Манди был подвешен за ноги и висел вниз головой, то и над¬ 
пись нужно читать, перевернув ее. Получается комбинация чисел и букв. Все-таки 
лучше, чем предыдущая абракадабра. Спуститесь вниз, в бар, и поговорите с барме¬ 
ном. Спросите его, почему Манди подвесили. Опять он ничего не знает и не помнит. 
Скажите, что Манди был на полу, когда полиция пришла. А перерезал веревку не 
убийца. Бармен сознается, что веревку перерезал он, но зачем — не знает, просто 
так. Спросите этого патологического лгуна про ботинки и про то, что в них было. 
Попросите бармена вернуть вам находку, и он отдаст вам незнакомую монету с ква- 
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дратным отверстие?* в середине. Самое лучшее — это пока не говорить о ней поли¬ 
цейским. Еще спросите у бармена, почему солгала Сапфир. Он скажет, что Сапфир 
находится в костюмерной и вы сами все можете узнать. 

Идите туда. Вход расположен слева от сцены. Поговорите с Сапфир, и она ска¬ 
жет, что у нее проблемы с деньгами и что она частенько бывает в казино «Сатурна- 
лия». Оставьте ее одну и идите в морской порт. Покажите первому помощнику ка¬ 
питана фотографию пропавшего карлика Регина. Первый помощник вспомнит его 
и скажет, что помнит этого парня. И что он уехал очень быстро на повозке и с ним 
при такой погоде вполне мог произойти несчастный случай. Идите к Нобби в Псев¬ 
дополис Ярд и спросите его о несчастных случаях за последние несколько дней. Он 
скажет, что что-то вроде было у Сентиментального моста. Вам придется еще раз 
вернуться на причал. «Милка» ушла, но на пристани остался валяться замечатель¬ 
ный кусок веревки. Достаньте «кошку» и привяжите ее к веревке. Альпинистское 
снаряжение снова готово к работе. Теперь можно сходить и посмотреть, что случи¬ 
лось у Сентиментальною моста. Дошли? Обратите внимание на тормозные следы, 
уходящие прямо в пролом в перилах. Слева, на пруте, висит обрывок ткани красно¬ 
го цвета. Возьмите его, вдруг пригодится. Посмотрите вниз, в реку. Что-то там пла¬ 
вает. Попробуйте подцепить это «кошкой». Подцепить получается, а вытащить — 
нет, силенок маловато. Нужен кто-нибудь посильнее, например, Малахит. 

Ладно, оставьте реку в покое и идите в казино «Сатурналия». Народу — море, 
и большей частью знакомые люди. Вот, например, Илса со своим партнером. При¬ 
дется поговорить с ними. И еще Карлотта в рулетку играет. А тут, кстати, наемный 
убийца зашел, всех пописАть хотел. А на вопрос, зачем он это делает, резонно отве¬ 
тил: «А что же еще делать наемному убийце ? » Правда, вас он убьет бесплатно, но по¬ 
позже. Подойдите к игорному столу слева и спросите крупье о Сапфир. Он скажет, 
что голова у него совершенно тупая и он ничего не помнит. Достаньте свой тощий 
кошелек и дайте крупье денег. Память у него резко улучшится. Повторите свой во¬ 
прос о Сапфир. Крупье скажет, что она почти никогда не выигрывает, а если вдруг 
повезет, то все равно все спускает. Так что у нее одни долги. Ага, запишем. Надо все 
спокойно проанализировать. Идите к себе в офис. Оп, старый знакомый карлик 
снова вас дожидается, правда, на этот раз — с топором. Короче, товарищ, давайте 
дружить домами и не пройдете ли вы к нам в гости? Трудно отказать человеку с та¬ 
ким топором. 

Познакомьтесь с хозяином дома. Это Хорст. Он долго будет говорить, как вы ему 

вас золотой меч и готов заплатить де¬ 
сять штук. Поддакивайте ему по мере 
необходимости, особо не вдаваясь 
в детали. Как только представится 
возможность, прощайтесь. Теперь в 
попугайский кабак. Спросите барме¬ 
на о деньгах Сапфир, и он что-то на¬ 
плетет про секретную встречу, на ко¬ 
торой Сапфир то ли была, то ли нет. 
Зайдите в гримерку и спросите Сап¬ 
фир сначала о долгах, потом о секрет¬ 
ной встрече. Она немного посопро¬ 
тивляется, затем скажет, что Терма 
жива что и это она дала Сапфир день¬ 
ги. Потом Сапфир пообещает помочь 


нравитесь, но итог таков: он хочет получить от 
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встретиться с Термой и сообщить вам об этом письмом. Этого пока достаточно. Пора 
поговорить с Карлоттой. Может быть, она все еще в казино? Проверим. 

Расскажите ей о смерти Манди и скажите, что можете найти того, кто его убил. 
Спросите ее о золотом мече. Карлотта предложит поговорить в более конфиденци¬ 
альной обстановке, например, у нее дома. Спросите ее, почему она вас использова¬ 
ла и подставила. Интересные вещи выясняются. Манди и не любовник вовсе, а кон¬ 
такт. Но почему-то на встречу не пришел, вот Карлотта и наняла вас его отыскать. 
Она попросит вас не обижаться и неожиданно вас поцелует. Этот поцелуй вы не за¬ 
будете даже после смерти. Спросите Карлотту о грузе, который был на «Милке», 
и возьмите корабельную накладную. С накладной идите на пирс номер пять и пока¬ 
жите ее охраннику. Он позволит узнать вам кое-что о грузе, который был на «Мил¬ 
ке», в том числе о винных емкостях. Теперь сходите в мастерскую Родана и попро¬ 
сите Малахита помочь вам, рассказав о вещах, валяющихся в реке. Когда он 
согласится, отдайте ему «кошку» с веревкой и отведите к реке. Малахит достанет из 
реки повозку Регина. В ней обнаружится шкатулка, которую заберет Малахит и, 
сказав, что она принадлежит Терме, убежит. Все остальное — к вашим услугам. Ос¬ 
мотрите повозку, затем тело. Достаньте фотографию и сравните ее с оригиналом. 
Одно и то же лицо, только на фотографии карлик лысый, а в повозке — волосатый. 
Снимите с головы Регина парик. Изнутри к парику прикреплен ключик. Маленький 
ключик — маленькая дверка. 

Идите в казино «Сатурналия» и спросите про ключ у знакомого крупье. Он ска¬ 
жет, что ключ ему знаком, точно такими же открываются депозитные ячейки в их 
казино. Вход в депозитарий слева от главного входа. Регин был карлик, логично на¬ 
чать проверку с нижнего ряда. Откройте ячейку и заберите конверт и ожерелье. По¬ 
смотрите, что в конверте. Ничего, и нет никаких надписей. Сходите в замок к старо¬ 
му графу. Скажите дворецкому, что хотели бы поговорить с графом. Расскажите 
старику о смерти его товарища. После этого покажите ожерелье. Граф скажет, что 
подарил его Регину и что оно сделано из необычайно прочной и редкой породы 
красного дерева. Также он расскажет об этих деревьях высотой в одну милю. Пого¬ 
ворив с графом, идите в кафе «Анх». В баре сидит пианист Самюэль. Поговорите 
с ним и спросите о винных емкостях, которые привезла «Милка». Самюэль скажет, 
что они постоянно закупают вино, и если интересно посмотреть на него, то несколь¬ 
ко бочек находятся в винном погребе. После этого он даст вам ключ. Выйдите на 
улицу и пройдите к погребу. Он расположен в том месте, где вы нашли фомку. Клю¬ 
чом откройте погреб и спуститесь вниз. Ну, никуда не деться от женщин. Опять пе¬ 
ред вами Илса со своим компаньоном. Его немного подранили. Спросите у Илсы про 
ящики с «Милки», принадлежащие некому Варбергу. Илса скажет, что Варберг — 
это ее фамилия, и ящики тоже ее. Илса готова вам во всем помочь, если вы найдете 
укромное место, чтобы ее товарищ смог надежно спрятаться от преследующего его 
убийцы. Придется помочь. 

Посмотрите на квитанции в коробке слева. Оказывается, вино поставляется во 
дворец. Пока в погребе больше делать нечего. Надо проверить, не пришло ли пись¬ 
мо от Сапфир. Сходите к себе в офис и проверьте. Письмо действительно пришло. 
Сапфир пишет, что договорилась о встрече с Термой в какой-то трущобе, да еще на 
крыше, но просит поторопиться. Хорошая новость! Надо захватить Малахита. Иди¬ 
те в мастерскую и расскажите Малахиту о встрече. Он затопает от нетерпения 
и больше ни о чем говорить не захочет. Идите к месту встречи. Какая неприят¬ 
ность — вы опять в отключке, а Малахит убит. Полицейские, которые будут вас до¬ 
прашивать, будут говорить много лишнего, чтобы вас запутать. Но постарайтесь их 
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не огорчать, отвечайте что-нибудь. Итог все равно будет один — вас запрут в каме¬ 
ре, расположенной во дворце патриция. Подойдите к двери и постойте спокойно. 
На середину камеры выбежит большая крыса. Она немного посидит, а затем скро¬ 
ется в трещине в на противоположной стене. Найдите эту трещину и засуньте в нее 
руку. Оказывается, один блок не закреплен. Вытащите его и пролезьте в образовав¬ 
шуюся дыру. Вы попали в соседнюю камеру. В ней сидит технический гений Лео¬ 
нард, изобретающий летающую машину, которая будет махать крыльями. Погово¬ 
рите с ним и предложите помочь. Потом пройдите вперед, к противоположной 
стене, и загляните в большую дыру. В это время из вашей камеры донесется звук 
ключей в замке. Так что вам лучше немедленно вернуться назад. 

К вам в гости пришел Нобби. Оказывается, полицейские нашли свидетеля пре¬ 
ступления и данное им описание убийцы однозначно позволяет исключить вас из 
списка подозреваемых. Нобби проводит вас в Псевдополис Ярд и вернет все ваши 
вещи, за исключением фомки. Она будет проходить по делу как улика. А в хорошем 
месте вы были, главное — в безопасном. Вернитесь к дворцу патриция и поговори¬ 
те с охраной. Потом зайдите за угол и примените вопрос о потайном месте на стене 
дворца. Забросьте наверх «кошку» и залезьте в знакомую дыру. Поговорите с Лео¬ 
нардом. Вылезайте наружу и идите в винный погреб кафе «Анх». Скажите Илсе, что 
нашли замечательное потайное место, где можно спрятаться. В тюрьме, иод носом 
у патриция, точно никто искать не будет. Отведите их к Леонарду в камеру. Илса 
сдержит слово и отведет вас в Гильдию, отрекомендовав как своего персонального 
гостя. Подойдите к камину и поговорите с Лоредо Кранк (она вам никого не напо¬ 
минает?). Записав ее имя, попрощайтесь и идите в логово Хорста. Расскажите ему 
о том, что Лоредо Кранк в городе. Хорст очень обрадуется и попросит вас организо¬ 
вать ему встречу с девушкой. 

Вернитесь в Гильдию и скажите Лоредо, что Хорст очень хочет ее видеть. Она 
тут же уйдет. Подойдите к книжным полкам и осмотрите их. Одна книга немного 
выдвинется. Потяните ее. Панель вокруг камина повернется и откроет потайной 
ход. Пройдите в него. Перед вами - защитное поле. Попробуйте пройти через не¬ 
го. Вы находитесь на улице. Ну, понравилось быть лягушкой? Вернитесь в потайной 
ход и попробуйте выключить защитное поле, нажимая на кнопки на панели слева от 
входа. После этого прочтите инструкцию на стене. Вы стоите перед входом в храни¬ 
лище 51. Выйдите на улицу и идите в казино «Сатурналия». Поговорите со знако¬ 
мым крупье. После этого познакомьтесь с посетителем, стоящим справа. Это вол¬ 
шебник, Обсудите с ним все возможные темы. Он скажет, что все время 
проигрывает, а работает в фирме, занимающейся установкой магических защитных 
систем. Покажите ему ожерелье из красного дерева. Скажите, что покойный Регин 
всегда был в выигрыше, обладая этим талисманом. Предложите отдать его волшеб¬ 
нику в обмен на некоторые сведения о магических защитных системах. Он отка¬ 
жется. Скажите, что вам надо попасть в хранилище 51, а волшебнику все равно те¬ 
рять нечего. Тогда он расскажет вам об аварийном способе отключения системы 
защиты. Отдайте ему ожерелье и идите в Гильдию, к входу в хранилище 51. Исполь¬ 
зуйте запись об аварийном выключении на панели управления. Сработало. Заходи¬ 
те внугрь хранилища. На полу' валяется куча различных ящиков. Откройте блокнот 
и по номеру, написанному на стене Манди, найдите его ящик. Достаньте алмазный 
зуб тролля и разрежьте им стекло. Достаньте урну и разбейте ее. Теперь у вас в ру¬ 
ках золотой меч, за которым гоняется столько народу. Нелегко будет его уберечь. 
Выйдите из хранилища на улицу. Бегите быстро к себе в офис. Да, кто-то бегает на¬ 
много быстрее вас. Меча нет, да и вас тоже нет. 
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ДЕЙСТВИЕ ТРЕТЬЕ 

Похоронили вас скромненько, 
землей присыпали, плитку воткнули 
и оставили гнить. Но пути Господни 
неисповедимы. Вам удалось вы¬ 
браться из могилы, правда, превра¬ 
тившись в вервульфа. Но плюсы 
в этом тоже есть. Совершенно пора¬ 
зительное ощущение цвета и запа¬ 
хов. Вы их как будто видите. Послу¬ 
шайте Великолепного пса Гаспода. 

Он объяснит вам, как превращаться 
из человека в волка и наоборот. Он 
научит вас определять и запоминать различные запахи. Один запах особенно при¬ 
влек ваше внимание. Что-то, связанное с казино «Сатурналии». Вы — опять чело¬ 
век. Если щелкнуть по самому Льютону, то в инвентаре будет появля т ься символ для 
изменения вашего облика. Поднимите и прочитайте письмо от Илсы. Превратитесь 
в волка и понюхайте все запахи. Если при этом появляется небольшое облако, зна¬ 
чит, запах занесен в вашу память. Идя по одному из запахов, вы окажетесь около ка¬ 
зино «Сатурналия». Заходить туда пока рано. Подойдите к силуэту, нарисованному 
мелом на дороге, и поднимите кусок зеленого мха. Откуда он здесь взялся? Верни¬ 
тесь к себе в офис. Стоит умереть, как у вас по столам начинают шарить всякие лич¬ 
ности и воровать последнее. Скажите Нобби, что вас не убили, а только похорони¬ 
ли, а это совершенно разные вещи. Нобби извинится несколько раз и быстро уйдет. 

Заберите со стола оставленную им фомку. Превратитесь в волка и понюхайте 
все находящиеся в вашем офисе запахи. Верните себе человеческое обличив и от¬ 
правляйтесь в замок Оберволд. Попросите дворецкого позвать Карлотту. Когда он 
уйдет, превратитесь в волка и понюхайте. Ого, оказывается Карлотта тоже вер- 
вульф. Попросите дворецкого передать Карлотте ваше пожелание встретиться 
с ней в кафе «Анх». Дворецкий выпроводит вас, но вы вернитесь и попросите раз¬ 
решения встретиться со старым графом. Поговорите с ним. Неожиданно к графу 
пришел гость — тощий скелет в черном балахоне и с косой в руке. Хорошо, что не 
к вам. Попросите Смерть немного подождать, так как вам нужно задать графу пару 
вопросов. Ха-ха. ОК, Спросите старика про мох. Он вспомнит название и скажет, 
что подробную информацию можно найти в книгах, находящихся в библиотеке. По¬ 
сле беседы дворецкий проводит вас туда. Найдите картотеку, подойдите к ней и по¬ 
ищите номера книг про мох. Прочтите в книге, что подобный вид мха растет только 
в подземных коллекторах. Найдите по картотеке номера книг про коллекторы. Вам 
в руки попадет старая карта подземных городских сооружений и коммуникаций. 
Идите в коллектор. Поверните в правую трубу и превратитесь в волка. Идите по сле¬ 
ду пурпурного знакомого запаха, пока не дойдете до кучи мусора. На доске слева ле¬ 
жит кулон в виде жука. Заберите его. Познакомьтесь и поговорите с мышиной 
смертью. 

Выйдите на улицу. Идите во дворец патриция, заберитесь по веревке наверх. По¬ 
говорите с Ту Конкерс и спросите его, не знает ли он что-нибудь о жуке-кулоне. Ту 
Конкерс, оказывается, археолог. Он скажет, что жук из храма Ану-Ану. Попрощай¬ 
тесь, спуститесь вниз и идите в бар «Октариновый попугай». Прочтите все объявле¬ 
ния на доске. В невидимый университет требуется сотрудник, оплата — два доллара 
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за каждый день. Поговорите с барменом об убитом торговце. Зайдите в гримерку 
Сапфир, превратитесь в волка и понюхайте парфюмерию. Станьте человеком и за¬ 
берите ее духи. Идите в невидимый университет (разумеется, на карте невидимого 
быть не может, поэтому университет называется «Новый зал») и поговорите с глав¬ 
ной горничной об устройстве на работу. Спросите ее об убийстве волшебника, за¬ 
тем о ботинках покойника. Согласитесь на предложенную работу. 

Когда горничная уйдет, зайдите в спальню. Превратитесь в волка и осмотрите 
школьную доску. Станьте человеком, осмотрите шкафчики у кроватей. В одном из 
них — книги. Просмотрите их. Записью об Ану-Ану подействуйте на доску. Прой¬ 
дите налево, до конца, и поговорите со швейцаром. Потом спросите его об убийстве 
волшебника. Оказывается, бедняга был отравлен. Выйдите из спальни и идите 
к дворцу патриция. Зайдите за угол, подойдите к винным бочкам и осмотрите их. 
Превратитесь в волка. Нажмите на голову волка в нижней части экрана, и появится 
ваше собрание запахов. Сравнивайте запахи из инвентаря с фиолетовым запахом 
у винных бочек Ага, здесь пахнет вашим убийцей. Превратитесь в человека и иди¬ 
те в погреб кафе «Анх». Сломайте фомкой одну из пустых бочек и залезьте во¬ 
внутрь. В качестве напитка вы будете доставлены во дворец. Выберитесь из бочки, 
превратитесь в волка и понюхайте. Ваш убийца точно здесь был. 

Станьте человеком и идите вперед, по коридору, до двойных дверей. Снова пре¬ 
вратитесь в волка и толкните двойные двери. Обостренный слух поможет вам услы¬ 
шать много интересного. Когда вас заметят, бегите домой, то есть в офис. А тут вас 
догонит наемный убийца. Хотя, он очень удивлен, что вы еще живы. Поговорите 
с ним. После разговора идите в гильдию купцов. Поговорите с вышедшим челове¬ 
ком, спросите его о ботинках мертвеца. Помучьте его немного вопросами, и он про¬ 
говорится, что убитый был один. Правда, больше он вам ничего не скажет. Надо еще 
что-нибудь узнать о подробностях смерти торговца. А кто лучше всего может знать 
об этом, как не сама Смерть. Идите в замок старого графа и попросите пропустить 
к нему. Точно, Смерть еще здесь. Узнайте, правда ли, что она присутствует при каж¬ 
дом акте смерти. Оказывается, что должна, но как-то иногда не получается — лич¬ 
ные дела отвлекают. Спросите ее о смерти торговца. Смерть скажет, что это она ви¬ 
дела, что она еще никогда не была свидетелем по чьему-то убийству и говорить 
ничего не намерена. Повторите вопрос, и Смерть, разозлившись, проговорится, что 
покойник был раздавлен. Какие у нас надежные свидетели! Вернитесь в невидимый 
университет, пройдите к шкафчикам в спальне. Достаньте жука и дотроньтесь им до 
книги о храмах. Так вы сможете узнать, как открыть медальон. Откройте его, и по¬ 
лучите список имен, одно из кото¬ 
рых — Терма. Теперь самое время 
поговорить с Карлоттой. 

Идите в кафе «Анх». Сначала уз¬ 
найте, зачем она вас сделала оборот¬ 
нем. Оказывается, это был подарок 
избранному человеку. Вот и целуйся 
после этого с незнакомыми женщи¬ 
нами! Спросите у Карлотты, почему 
Манди был подвешен вверх ногами 
и не она ли его убила. После этого 
спрашивайте о разных убийствах до 
тех пор, пока Карлотта не скажет, 
что является поклонницей богини 
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Эраты и во время убийств была в храме маленьких богов. Заодно спросите о том, по¬ 
чему и как сама Карлотта стала вервульфом и как ей это нравится. Оказывается, ее 
муж был оборотнем. Еще вы узнаете, что октарин - это восьмой, волшебный цвет 
спектра, невидимый для человеческого глаза. Идите в храм, пройдите прямо, за бас¬ 
сейн, и поверните направо. Поговорите со священником Мункалфом о богине Эра- 
те, затем спросите его о найденном в жуке списке. Выйдите из храма и поверните за 
угол. Вы окажетесь на кладбище. Пройдите через него. Прямо перед вами находит¬ 
ся окно, около которого стоял священник. Превратитесь в волка, подойдите к окну 
и подслушайте разговор. Мункалф говорит что-то троллю о тайной встрече истин¬ 
ных последователей. Вернитесь в храм, поверните направо и подойдите к дергано¬ 
му монаху. Поговорите с ним о встрече истинных последователей. Потом спросите, 
где они соберутся, и попросите вас туда отвести. Согласитесь стать последователем 
монаха, и он отведет вас на место, а сам встанет за дверью, чтобы предупредить об 
опасности. Пройдите вперед и обойдите кафедру. Загляните под нее. Места немно¬ 
го, но спрятаться можно. Монах крикнет, что идут люди. Сидите под кафедрой ти¬ 
хо. Мункалф подойдет к кафедре и начнет проповедь. Достаньте духи Сапфир и по¬ 
лейте ими ботинки проповедника. По этому следу вы сможете узнать, куда пойдет 
Мункалф. 

Когда проповедь кончится, Мункалф направится в тайное святилище. Просле¬ 
дите за ним и послушайте интересный разговор. Кажется, вас заметили. Надо бе¬ 
жать. Вернитесь в офис. Время прошло, можно в нормальном обличье сходить и по¬ 
смотреть, где вы недавно были. Идите в святилище. Рассмотрите узоры на стене. 
Один из них повторяется слишком часто. Зарисуйте его. Обратите внимание на 
карту города, лежащую на столе. Идите в библиотеку старого графа и по картотеке 
найдите книгу про зарисованный символ. Также узнайте все, что можно, о Нилона- 
сатепе. Вернитесь в тайное святилище. Пользуясь записями в блокноте, отметьте 
на карте места шести известных вам убийств. Шесть точек являются вершинами 
восьмиугольника. Не хватает только двух точек — двух убийств! Знать бы, в каком 
из двух мест произойдет очередное убийство. В центре восьмиугольника находит¬ 
ся дисктеатр. Сходите туда. Слева от входа со стула возьмите приглашение на спек¬ 
такль. И снова воспользуйтесь графской библиотекой. Используя приглашение, 
найдите книгу о дисктеатре. Весь его репертуар состоит из восьми больших траге¬ 
дий. Каждая — со своим набором убийств. Вернитесь в театр и подойдите к сцене 
вплотную. Поговорите с актером па сцене. Превратитесь в волка и проанализируй¬ 
те запахи. Ваш убийца где-то рядом. Станьте человеком и осмотрите необычные от¬ 
метки на боковой стороне сцены. Откройте блокнот и найдите знак угря. Приме¬ 
ните его на странные отметки, и сцена откроется. Войдите внутрь. Ого, да здесь 
огромный храм! 

Пройдите в центр круга и примените на алтарь запись о восьми великих траге¬ 
диях. Ощущения подсказывают, что срочно надо идти на улицу Дэгон. Слева распо¬ 
ложен вход в магазин. Рядом есть заколоченное окно. Достаньте фомку и отдерите 
доски. Залезьте через окно внутрь. Справа валяется куча мусора. Разгребите ее, 
и найдете кость. Человеческую кость. Значит, интуиция вас подвела и вы пришли не 
на то место. Зато теперь последнее место убийства известно наверняка. Быстро вы¬ 
лезайте из магазина и бегите на оставшуюся вершину восьмиугольника. Вроде пока 
все тихо. Спрячьтесь в кустах справа. Неожиданно пришел Аль Хали. И еще более 
неожиданно его съели, то есть проглотили живьем. После этого появится Карлотта. 
Поговорите с ней. Она сознается, что раньше ее звали Терма. Но жизнь гак распо¬ 
рядилась, что она стала приверженцем бога Ану-Ану. Карлотта предложит вам при- 
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соединиться к ним. А вам и деваться некуда. Посмотрите сатанинский обряд. От на¬ 
пряжения храм разрушился, и все разбежались. Ну, кто мог, разумеется. 

ДЕЙСТВИЕ ЧЕТВЕРТОЕ 

А вы почему-то остались. Природное любопытство частного детектива... Хотя 
вроде уже и расследовать нечего, и так все ясно. Предложите Карлотте быстрее ухо¬ 
дить отсюда, но она откажется. Разгребите кучу мусора справа и достаньте золотой 
меч. Посмотрите на надписи на стене слева и сделайте о них пометку. Выйдите в те¬ 
атр и поговорите с одним из заговорщиков. Идите в замок Оберволд. Старый граф, 
к сожалению, умер, но велел дворецкому всегда пропускать вас в библиотеку. Про¬ 
верьте, нет ли в картотеке еще каких-либо упоминаний о Нилонасатепе. Вы узнае¬ 
те, что существует некий артефакт, называемый Радиант Трапезахедрон, обладаю¬ 
щий определенной силой. Идите в замок патриция и залезьте в камеру Леонарда. 
В камере разрушилась целая стена, но это мало волнует конструкторов. Поговорите 
с ними о Радианте Трапезахедроне. Когда вы разберетесь с геометрическими назва¬ 
ниями, Ту Конкерс даст вам звездную карту, которая поможет определить местона¬ 
хождение драгоценного камня. Теперь идите в святилище и поговорите с Кондо. 
Потом с ним поговорит Смерть. После этого обыщите тело Кондо и заберите амулет. 

Отправляйтесь в храм маленьких богов. Кажется, Мункалф совсем спятил, по¬ 
стоянно хихикает. Спросите его об амулете. Священник скажет, что его все ненави¬ 
дят, а особенно Фойд. Но где он сейчас, Мункалф не знает. После этого старик зале¬ 
зет на вершину своего храма и закричит, что отрекается от всех богов. Его ударит 
молния, и он свалится вниз. Мункалф удивится, что пережил такое падение, 
но Смерть скажет, что не пережил. Сделайте запись о Фойде и идите его искать. 
Сходите з мастерскую Родана. Пройдите на то место, где обычно стоял Малахит, 
и подберите ленты. Подойдите к скульптору и покажите ему эти ленты. Тот будет 
долго мяться, а потом сознается, что иногда подрабатывает пластическим хирургом. 
Спросите его о Фойде. С памятью на адреса у Родана плохо, но он скажет про дом 
напротив заброшенного магазина, у реки. Так это же улица Дагон! Идите туда. Вой¬ 
дите в дверь напротив сломанного окна и подойдите к Фойду. Спросите его о Нило¬ 
насатепе. Потом покажите меч и спросите, как им пользоваться. Достаньте амулет 
Кондо и узнайте, не знакома ли Фойду эта вещь. Оказывается, амулет принадлежал 
Сатрапу. Спросите, кто был контактом Сатрапа. Фойд скажет, что его зовут Гелид 
и он вроде бы служил швейцаром в невидимом университете. Идите в университет 
и поговорите с главной горничной. Она вся закипит от негодования и скажет, что вы 

уволены и внутрь она вас ни за что 
не пустит. Попробуйте все-таки 
пройти внутрь. Не вышло. 

Идите в Псевдополис Ярд, попро¬ 
сите у Нобби ордер на обыск в неви¬ 
димом университете и скажите, что 
от этого зависит судьба всего города. 
Он скажет, что это невозможно. На¬ 
помните ему, как застали его в ва¬ 
шем кабинете без всякого ордера 
и с фомкой в руке. Нобби сразу ста¬ 
нет покладистым и даст вам необхо¬ 
димую бумажку. Вернитесь в неви¬ 
димый университет и покажите 
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ордер горничной. Она пропустит вас 
внутрь, хотя и устроит вам допрос. 

Пройдите через спальню и подойди¬ 
те к тому месту, где стоял швейцар. 

Теперь на его месте находится лужа 
крови. Превратитесь в волка и прой¬ 
дите по следу в астрономическую 
обсерваторию. Поговорите с Сатра¬ 
пом. Вот где темные силы окопа¬ 
лись! Вступите с Сатрапом в бой, 
когда он попробует уйти, и сбросьте 
его с крыши. Посмотрите, как он 
торгуется со Смертью. Подойдите 
к телескопу и посмотрите в него. 

Поднимите с пола астролябию. Найдите мозаику на полу. Положите туда звездную 
карту. Посмотрите на группу маленьких неярких звезд слева и щелкните по ним. 
Скажите голему повернуть телескоп и посмотрите в него. Если звездная карта не 
врет, драгоценный камень должен быть где-то в мавзолее. Идите туда. Используй¬ 
те астролябию на звездное небо. Несколько вычислений, и вы окажетесь у нужной 
могилы. Поверните голову фигурки на плите. Могила раскроется. Спуститесь вниз. 
Перед вами стоит саркофаг. Осмотрите его и найдите небольшое углубление. По¬ 
ложите туда монетку Манди. Колесо легко повернется, и крышка саркофага отъе¬ 
дет в сторону. 

Внугри лежит скелет в доспехах древнего рыцаря и держит в руках волшебный 
камень. Возьмите его. Зомби не захочет его отдавать. Отрубите ему руку. Потом по¬ 
говорите с ним. Чтобы вы могли забрать камень, вы должны отгадать загадку, но ры¬ 
царь за четыреста лет лежания в гробу напрочь ее забыл. А без загадки отдать ка¬ 
мень он не может. Достаньте меч и пообещайте отрубить ему еще что-нибудь, если 
он не отдаст камень. Вы не оставили ему выбора. Возьмите Трапезахедрон и выйди¬ 
те из могилы. Вас встретит Хорст и попросит меч в обмен на Илсу. Придется усту¬ 
пить. Вернитесь в свой офис и поговорите с Илсой. Откройте инвентарь и дважды 
щелкните по камню. Он покажет, где находится Хорст. Идите на Сентиментальный 
мост. Хорст разговаривает с Карлоттой. Она требует золотой меч, а Хорст собира¬ 
ется ее убить. Вмешайтесь, убейте Хорста и заберите меч. Поговорите с Карлоттой, 
но не соглашайтесь идти с ней. Придет Нобби и арестует ее. 

Перед вами стоит трудная задача — остановить разрушительные силы зла. Толь¬ 
ко нужно добраться до портала, но как? Помните, два ваших приятеля делали что-то 
летающее и махающее? Сходите к ним и спросите, как дела. Да, самолет готов. Ска¬ 
жите, что вы хотите быть первым испытателем этого агрегата. Пожалуйста, но нуж¬ 
на стартовая площадка. Выйдите на крышу и разгребите кучу щебня. Вернитесь 
к Леонарду и скажите, что взлетная площадка готова. Когда самолет выкатят на 
крышу, сядьте в него. К вам подойдет Илса и скажет, что это полное безумие — ле¬ 
теть без всякой защиты. Сойдите на землю и нарисуйте знак угря на борту самоле¬ 
та. Вполне подходящая защита. Теперь — вперед. Вставьте Трапезахедрон в золотой 
меч и убейте врага. 

Илса захочет оста ться с вами, но за ней и ее мужем до сих пор охотятся люди из 
лиги убийств. В этом городе им не будет покоя. Скажите, чтобы они улетали. 

Над вашим городом встает солнце. 



Ыіск Біііп 
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Очень удачное скрещивание двух разных жанров: приключения и авиасимулятора 

ДРАКОН ЗАПАДНЫЙ 

«Огромная громоздкая змея с когтистыми лапами и крыльями — вот, пожалуй, 
самое привычное описание дракона. Он бывает черный, но самое главное, что он 
также ослепительно блестящ, и еще ему свойственно изрыгать пламя и дым. На За¬ 
паде дракона всегда представляли злобным. Одним из классических подвигов Герку- 
леса, Сигурда, св. Михаил а, св. Георгия была победа над драконом и его убиение... 
Время сильно подорвало престиж дракона. Лев для нас — это реальность и символ, 
а дракон — всего лишь символ, никак не реальность. Дракон, вероятно, самое изве¬ 
стное, но также самое незадачливое из фантастических животных. Он кажется 
нам чем-то ребяческим и нередко портит истории, в которых появляется...» 

X. Л. Борхес, «Книга вымышленных существ» 

В этот раз общее для драконов правило было нарушено: разработчики компании 
8штеа1 Зоііѵѵаге решили приспособить летающую рептилию для спасения мира, а что¬ 
бы игра выглядела колоритнее, дали ей в напарники милую девушку. Задумка непло¬ 
хая, тем более, что эта странная парочка обладает довольно-таки большим боевым по¬ 
тенциалом: возможностей по части уничтожения всех встречных и поперечных хоть 
отбавляй. В качестве пушечного мяса и тренировочных «груш» используются груды 
орков, троллей и прочая оставшаяся скандинаво-финская нечисть. Плюс хорошая, 
очень хорошая, прямо-таки превосходная графика... Вот вам краткое описание 
Эгакап — первого в мире симулятора полетов на драконе. Впрочем, полноценным си¬ 
мулятором игру можно назвать лишь с большой натяжкой (хотя управление девуш¬ 
кой тоже своего рода симуляция), лучше будет определить жанр как айѵепіиге с эле¬ 
ментами симулятора полета на настоящем драконе, большом и огнедышащем. 

С ЧЕГО НАЧИНАЕТСЯ ОКАКАВѴІ 

Тихий ночной лес внимательно наблюдал за двумя тенями, скользившими по ши¬ 
рокой тропинке. Холодный свет луны на мгновение выхватил из темноты две фигу¬ 
ры: маленький мальчик, державшийся за руку старшей сестры... Затем снова сгус- 
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тился мрак. Но темнота была знако¬ 
мой и близкой, пахнущей домом 
и очагом. До деревни осталось сов¬ 
сем немного, стволы деревьев при¬ 
ветственно раздвинулись, лес узнал 
своих. Внезапно он ощетинился 
длинными копьями и ржавыми топо¬ 
рами. Засада! Словно из-под земли, 
выросли несколько троллей, хищно 
улыбавшихся. Девушка вытащила 
длинный боевой меч, но врагов было 
слишком много: она успела отпра¬ 
вить на тот свет двоих и зацепить 
еще одного, как вдруг сильный удар 
по голове лишил ее сознания. Отряд скаутов направился даѵыпе, забрав маленького 
мальчика. Солнце так и не встало. Лес отвернулся, будто отрицал свое участие в рас¬ 
праве, и задумался о чем-то своем. Девушка подняла голову. Жива. Потом подня¬ 
лась с земли и, припадая на правую ногу, побрела в деревню. Надо было предупре¬ 
дить о нападении жителей. К сожалению, слишком поздно, Валькирии собрали 
свою жатву. Несколько орков добивали раненых и собирали драгоценности. Все бы¬ 
ло разрушено и подожжено, осталась нетронутой таверна, но и это не надолго — 
в подвалах рыскали воины в поисках наживы. Слишком поздно... 

ПРИШЕСТВИЕ КРАСОТЫ 

В поисках любимого брата вам предстоит обойти (или облететь) всю страну, раз¬ 
деленную на несколько больших регионов. Холод и пламень будут вашими врагами 
и друзьями, деревья и голые скалы дадут надежное убежище и станут смертоносны¬ 
ми засадами. Всего не перескажешь — мир меняется с бешеной скоростью, пора¬ 
жая своей красотой и продуманностью. Вам не придется размышлять долго о назна¬ 
чении тех или иных предметов, тщательно расположенных на карте: все логично, 
можно сказать, слишком логично, в мир Огакап'а вживаешься мгновенно и навсег¬ 
да. Рин, главная героиня, становится частью вас, как и огромный дракон. Поистине 
происходит слияние душ. Через пару часов приходит чувство, что вы — нежданный 
гость (нежеланный гость) в царстве Темного правителя. Мир крутится не вокруг 
вас — вы лишь небольшая часть его, инородное тело, разрушающее скелет. 

Повторю еще раз — пришествие красоты состоялось. Графика выходит за шка¬ 
лу оценки и стремится к 12. С каждой снежинкой, с каждым деревом или пещерой 
убеждаешься в этом все больше и больше. Немного портит впечатление прямоли¬ 
нейность сюжета, которая облегчает процесс прохождения, но уничтожает жела¬ 
ние проходить игру снова и снова в поисках новых путей покорения Зла. Вы посте¬ 
пенно, решая многочисленные загадки и набирая летные часы, пробираетесь по 
карте от входа к выходу. Никуда повернуть не удастся, так что откиньтесь и наслаж¬ 
дайтесь красотами. 

Звуковое сопровождение ничем особым не выделяется: свист меча, взмахи тя¬ 
желых кожистых крыльев, вопли разрубленных и выпотрошенных троллей. Изред¬ 
ка мелодичный голос девушки. Вот, пожалуй, и все, что нужно — для создания атмо¬ 
сферы хватает, лишнего нет. 

«Огакап — то,что надо!» — во весь голос объявляю я, а вот соглашаться со мной или 
нет, — это уже ваше дело. Обязательно поиграйте, и только потом выносите суждение. 
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Как знать, может быть, Эгакап заставит вас изменить Ларе и отложилъ ее в дальний 
ящик. Наслаждение, моральное и физическое удовлетворение гарантировано. Наста¬ 
ло время всем пересаживаться на драконов и размахивать мечом. Эгакап с вами. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

КиіпесІ ѴіІІаде 

Нападение прошло чересчур успешно: почти все молодые рабы живы и готовы 
к отправке, деревня полыхает, ничто уже не остановит жадное пламя. Пора уходить. 
Тролли, довольные и веселые, шарили по подвалам в поисках золота, основные си¬ 
лы врага уже ушли на базу. В это время и появляетесь вы. Подбежав к умирающему 
старику, спросите его о нападении, тот из последних сил передаст вам секрет таин¬ 
ственного Ордена Дракона. Эта тайна передавалась между служителями Ордена из 
поколения в поколение, и сейчас вы станете ее новым хранителем. Суть главный ри¬ 
туал в объединении двух душ — Дракона и Человека, после чего они становятся од¬ 
ним неразделимым целым. Так вот, в одной пещере живет «свободный» дракон, ко¬ 
торый ждет не дождется своего наездника. Скорее всего, он не откажется от вашей 
кандидатуры. Но туда еще надо попасть. Умирающий старец попросит вас найти 
ключ от его дома и там взять волшебную книгу, в которой записан ход ритуала. За¬ 
кройте ему глаза и отбейте первую атаку тролля, неведомо каким образом оставше¬ 
гося в деревне. После чего направляйтесь к большому зданию, еще не охваченному 
огнем. Это и есть таверна. Внутри беспорядок, все раскидано по полу, посуда пере¬ 
бита, не иначе как тролли еще орудуют в подвале. Для начала поднимитесь на вто¬ 
рой этаж и возьмите со шкафа пробирку красного цвета, восстанавливающую здо¬ 
ровье. Затем откройте дверь, ведущую в подвал, и добейте последних солдат — 
троллей. Если хотите получить в пользование хорошую булаву, попрыгайте по ящи¬ 
кам на самый верх. Кстати, этот излюбленный прием добычи полезных вещей, при¬ 
меняется в течение всей игры, поэтому почаще обыскивайте все ниши и коробки. 
Бочки можно разбивать, но от этого слишком быстро выходит из строя оружие. 

Далее откройте при помощи рычага решетку, перекрывшую проход в следую¬ 
щую комнату, и, прыгая через скорпионов-пауков (их истребление выйдет вам до¬ 
роже), доберитесь до стола у стенки, там подберите ключ. Теперь надо выбираться 
отсюда. Откройте вторую решетку и попробуйте проплыть на другой берег, чтобы 
выбраться из подземного озера на волю. Вам придется вдохнугь поглубже и ныр¬ 
нуть под скалу, и где-то через полминуты вы окажетесь на берегу реки. Если пойти 
налево, вам достанется магический меч и большой топор. Возвращайтесь обратно 

в таверну (скорпионы расплодятся 
до такой степени, что без боя тут не 
прорваться) и бегите как можно быс¬ 
трее в дом священника. Ваше дело — 
избегать драк или, наоборот, лезть на 
рожон, отсекая глупым троллям ко¬ 
нечности и разбрызгивая кровь по 
зеленой травке. Помните, что буты¬ 
лочки со здоровьем ограничены, 
а идти еще очень и очень далеко. 

На пути в нужный вам дом (поча¬ 
ще сверяйтесь с картой) чего вы толь¬ 
ко не увидите: убийства невинных, 
отрубленные головы троллей и много 
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разных других неприятностей. А вот 
и дом священника Альтимара. Перед 
входом дежурит большой розовый 
монстр, который обречен принять 
смерть от вашего меча (лучше убить 
его, присев на корточки, — чаще по¬ 
падать будете). С охранником разо¬ 
брались, пора обыскивать дом: вам 
достанется бутыль со здоровьем 
и священная книга, лежащая на сто¬ 
ле. На выходе вас опять ждут. Но не 
до них сейчас, посмотрите на карте 
месторасположение Храма (справа 
от деревни) и двигайтесь в том на¬ 
правлении, зачищая земли вашей Родины от иноземных захватчиков. Перебив, 
не без потерь, я думаю, охранников Храма, зайдите внутрь и положите добытую кни¬ 
гу на алтарь. Произойдет что-то непонятное, после чего пол перед алтарем разверз¬ 
нется и откроет доступ в секретное помещение, в котором, скорее всего, и живет 
нужный вам дракон. Спуститесь вниз и прослушайте краткий курс, лекций по исто¬ 
рии великого рода драконов и их друзей-погонщиков (наездников, всадников, руле¬ 
вых — в общем, как вам нравится, так и можете их называть; я остановлюсь на наезд¬ 
никах). Орден Пламени — так называлась эта ныне исчезнувшая сект а. Занималась 
она проблемами воцарения Добра во всем мире и, в принципе, никому не мешала, 
пока почти уничтоженный Главный Плохой не накопил достаточно сил, чтобы смес¬ 
ти их всех с лица земли. С тех пор все забыли про Орден, а последний их представи¬ 
тель заточен в камень и находится где-то неподалеку. 

Начнем нелегкий путь к вашему будущему другу. Аккуратно спрыгните вниз 
и заходите в туннель, который должен вас привести, после испытания на прочность, 
к небольшому бассейну. Передвиньте пустой пьедестал на кнопку, а потом разбери¬ 
тесь с двумя оставшимися. Через секунду откроется артефакт с небольшой светя¬ 
щейся колбой в центре. Подойдите и возьмите ее — это своего рода уздечка, кото¬ 
рая позволит вам вызволить из заточения дракона и оседлать его. Дальше 
спуститесь по лестнице и поднимитесь на лифте. Когда выйдете из пещеры, перебе¬ 
ритесь на другой берег через подъемный мост и убейте большого тролля, перегоро¬ 
дившего вам дорогу. Посмотрите на карту и найдите там одиноко стоящее дерево. 
Рядом с ним вы наткнетесь на стоянку троллей. Они, занятые едой и костром, сразу 
вас не заметят, но стоит вам подкрасться чуть ближе, они сорвутся с места и... По¬ 
пробуйте пережить этот момент. Помочь вам могут только быстрые ноги и острый 
меч убойной силы. Не разрубайте бочки — опасно. Подберите топор и шагайте 
дальше. Да-а, после вас остаются только кровавые пятна и бесформенные куски мя¬ 
са. Добрая вы девушка, нечего сказать. Вас оправдывает только похищенный брат, 
да и то не целиком. Когда подойдете к пропасти, перерубите близстоящее дерево 
и по нему уже переберитесь на другую сторону. Перед большим деревом на другой 
стороне скатите два огромных каменных шара и насладитесь криками задавленных 
троллей; а ведь там могли быть и вы через минуту. Продолжим восхождение. 

Пройдите еще один подвесной мост и посетите местную достопримечатель¬ 
ность — кладбище с большим склепом. За деревом у самого входа вытащите из ске¬ 
лета длинный меч. Теперь вы хорошо экипированы, можно будить мертвецов. Захо¬ 
дите в склеп и через него выходите во внутренний дворик, где под охраной 
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находится огненный ключ. Как только он станет ващим, возвращайтесь обратно на 
тропу и переходите через мост. Потом поднимитесь на самый верх и, удачно избе¬ 
жав камнепада, поворачивайте направо, где снова пересекайте пропасть по хрупко¬ 
му мостику. Не забывайте заниматься мародерством: собирать с трупов кольчуги 
и медицинские принадлежности. А вот и вход в пещеру Арокса — того самого вели¬ 
кого последнего дракона, чья жизнь лежит у вас в инвентаре. Не останавливаясь, 
минуйте падающие плиты и прочую пакость, коими напичканы все уважающие се¬ 
бя подземелья, и в конце спускайтесь вдоль стены вниз. Пора начать скрещиваться 
с драконом. Вставьте пробирку в алтарь и... дракон ваш. Познакомившись с летаю¬ 
щим ящером, вылетайте наружу и ощутите всю прелесть полета на драконе: 
не очень трясет, управление легкое и пушка спереди мощная. Бедные тролли даже 
не подозревают, откуда к ним приходит смерть. 

ѴѴаііок Сапуопк 

Задача первостепенной важности — найти Шахты Гримстоуна, куда, предполо¬ 
жительно, был уведен ваш брат. Если он там, то горе всем троллям и оркам: вы иде¬ 
те к ним, чтобы взять навсегда их жизни. Но их слишком много, а ваше здоровье 
и оружие оставляют желать лучшего. Сначала экипируемся как надо, а потом пого¬ 
ворим о троллях. Подлетите к небольшому домику, одиноко стоящему между хол¬ 
мов, и поговорите с местным добытчиком кристаллов. Он окажется неплохим пар¬ 
нем, но просто так отдавать вам супермеч не захочет (даже ради мира во всем мире 
пожалел!). Придется выполнять сложное задание: перебить паучков, расплодив¬ 
шихся и выселивших хозяина из небольшой шахты. Поднимитесь наверх и выпол¬ 
ните задание горняка. Это не так сложно как кажется: вам придется все время при¬ 
седать и увертываться от крепких желваков пауков-скорпионов. Удачи! Помните, 
гнездо можно разорить при помощи доски и бочки. После окончания этого непри¬ 
ятного задания вернитесь к горняку, и тот, в качестве благодарности, даст вам пира¬ 
мидку — ключ. Забирайте ее и летите к месту, где находится меч. Там поднимитесь 
наверх и вставьте пирамиду в предназначенное для нее место, после чего спокойно 
заходите в пещеру. Откуда ни возьмись на вас нападет монстр. Убив его, спускай¬ 
тесь вниз и забирайте меч. Быстро возвращайтесь к своему дракону. 

Так, что дальше? Попробуем добраться до огромных кованых ворот, закрываю¬ 
щих туннели, ведущих в самые недра шахты врага. Не повезло — все закрыто на 
ключ, а взломать дверь нельзя, уж больно большие створки. Будем искать. Оседлай¬ 
те дракона и переместитесь к месту, на карте обозначенному флажками. Заходите 
в пещеру и перебейте всех троллей, в награду вам достанется хороший лук. Возьми¬ 
те с наковальни ключ и большой мифрильный меч. Вернитесь к дракону и двигайте 
назад к тем самым не открывающимся воротам. Воткните ключ в скважину, ржавый 
механизм заскрипит, створки нажнут медленно распахиваться, но где-то посереди¬ 
не их заклинит, да так, что проникнуть внутрь сможете только вы, дракона придет¬ 
ся оставить снаружи. Идите направо, а потом ныряйте в небольшой туннель. Теперь 
внимательней: за деревянной аркой-дверью есть ловушка — проваливающийся пол. 
Чтобы преодолеть препятствие, прыгните вправо (уже с другой стороны двери, 
за створки), а оттуда уже на твердую землю. Сохранитесь и поднимайтесь все вре¬ 
мя наверх. К сожалению, в игре очень много мест, попав в которые, вам уже никог¬ 
да не выбраться, поэтому сохраняться надо часто и на разные сэйвы. Обидно будет, 
если автосэйв окажется через секунду после того, как за вами упала решетка. 

Справа от вас будет большая дверь из кольев. Возьмите оружие и поверните ры¬ 
чаг. Дверь тотчас же захлопнется, вам надо успеть выбежать наружу к дракону. Пе- 


126 




ОКАКАПІ: ОПОЕК ОР ТНЕ Р1-АМЕ 


релетев мост, зайдите прямо на дра¬ 
коне в туннель и, опять сохранив¬ 
шись, подойдите к выходу. Тотчас на 
вас нападут два дракона черного цве¬ 
та. Отбив атаку, приземлитесь у сго¬ 
ревшего здания, в котором доживает 
свои последние секунды молодой па¬ 
рень. Булькая кровью, он расскажет 
о секретном проходе в шахту за во¬ 
допадом. Как раз через него и была 
доставлена последняя партия рабов, 
среди которых мог быть и брат Рин. 

Поблагодарите его (неважно, что он 
уже не ответит вам) и летите к обо¬ 
значенному водопаду. Справа от него есть небольшая дырочка в скале, вам зуда. 
Пробежав мимо милых паучков и буровой установки, пройдите по мостику и в пе¬ 
щерах найдите деталь от буровой машины (крутой меч там же). Вернитесь к безжиз¬ 
ненному агрегату и заведите его, применив найденную деталь. Машина радостно 
заурчит и с ходу тронется, сломав стену, после чего замолчит уже навсегда. Пробе¬ 
ритесь сквозь проделанное отверстие и поверните направо к главным воротам, по¬ 
сле чего выбегайте наружу и зовите Арокса. Сохранитесь — предстоит крутая раз¬ 
борка с зеленым красавцем. После его смерти залетите в появившийся из воздуха 
кристалл: добро пожаловать на следующий уровень мастерства! Теперь ваш дракон 
может плеваться ядовитыми шарами зеленого цвета. Мощнее огненных, но все рав¬ 
но малоэффективны. 

Залетайте обратно в гостеприимную пещеру и пересекайте пропасть. Чуть выше 
входа найдите камеру пыток (новое задание — искать человека по имени Хайдер), 
там же спрыгните вниз и убейте двух охранников; использовав рычаг, добудьте 
кольчугу. Через открытую дверь (там живут летучие мыши) проберитесь к воротам 
из кольев. Теперь будем искать способ их открыть. Поднимитесь наверх и потяните 
за большой рычаг. Наконец-то Арокс сумел протиснуть свое большое тело в узкий 
туннель. Идем вперед, откусывая головы троллям и давя их большими лапами. 
Опять оставьте дракона у закрытой двери, а сами идите в обход. Перейдя через 
мост, поднимитесь по лесенкам наверх. На самом верху активизируйте рычагом 
лифты и перебирайтесь по ним на другую сторону пропасти. Чаще сохраняйтесь. 
Избегнув ловушки с катающимися камнями, войдите в большой зал и устройте кро¬ 
вавую резню. Затем опять наверх и в туннель, где вас ждут новые доспехи и оружие. 
Вооружившись, пройдите налево и наверх, там подберите ключ и откройте им два 
сундука. Сохранитесь — на выходе вас ждет очень сильный противник с двумя ог¬ 
ненными мечами, а орудует он ими как заправский мясник. Победа вам дастся не¬ 
легко, это точно. Возвращение к закрытой двери не сулит ничего хорошего, как, 
впрочем, и весь этот безумный мир. Деревянная дверь рухнет от тяжелого удара ог¬ 
ромного монстра. Он будет кидаться в вас камнями и троллями, поэтому возьмите 
в руки лук, желательно с хорошими стрелами, и начинайте делать из него ежика. 
Попадание двадцатое оборвет жизнь «хрупкого» создания и позволит вам свободно 
вздохнуть. 

Вернитесь к небольшой табличке со странными механическими символами. Те¬ 
перь решетка поднята, и вы сможете пройти в зал переработки добытой породы. 
В зале откройте дверь вашему дракону и, немного покружив, приземлитесь на пло- 
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щадке с ящиками. Войдите и включите сшзйег, огромный механизм с каменными мо¬ 
лотками. Потом, забравшись на них, прыгайте на другую сторону. А вот и нужный 
нам рудокоп. Поздоровайтесь с ним (почему все встреченные вами персонажи так 
быстро умирают?), и он расскажет о секрете этой шахты. Чтобы прекратить добычу 
руды, вам надо будет дезактивировать огромный зеленый кристалл, что весит под по¬ 
толком. Для этого запрыгните на железные треугольные маятники и поднимите их на 
такую высоту, чтобы они не касались кристалла, после чего, последовательно обры¬ 
вая их, перепрыгивайте с одного на другой так, чтобы последний был напротив Хай¬ 
дера. Вот незадача: вашего брата нет в шахте, его перевели сразу после доставки на 
другой объект, а вот куда — неизвестно. Уходим через дыру в стене. 

СгоНо 

Уровень небольшой, сложность его заключается в большом количестве драко¬ 
нов и прочих врагов, которые налетают со всех сторон обстреливают одновремен¬ 
но. Пустив всех летающий змиев в переработку, приземлитесь перед огромным 
круглым отверстием, перекрытым зеленой защитной пленкой. Надо найти способ 
убрать поле. Спрыгивайте с дракона и забегайте в небольшую пещеру. Потом пе¬ 
ресекайте мост и, двигаясь вдоль стены, скатитесь вниз. Убейте большого монстра 
до того, как он доберется до вас (лучше всего подловить его на бочках). Для этого 
возьмите лук и выманите громилу из убежища, после чего выстреливайте в бли¬ 
жайшую к нему бочку (присев на корточки). Увернувшись от кусков мяса, продол¬ 
жайте идти вперед. О, вы очутились с противоположной стороны круга, за ним бед¬ 
ный Арокс уже устал вас ждать. Быстрее опускайте рычаги и воссоединяйтесь со 
старым другом. 

Так, летим к следующей дыре, повторяем еще раз: спрыгиваем со спины драко¬ 
на, проникаем в цитадель и, аккуратно шагая вдоль стенки, спускаемся по лесенке 
вниз. Вот рычаг, так и ждет, чтобы его дернули. «А как же монстр?» — спросите вы. 
Конечно, конечно, без него никак, тем более, что это последний уровень этого ми¬ 
ра. Босс (назовем его так) — серого цвета дракончик, на вид щупленький и беспо¬ 
мощный, к тому же он старый друг Арокса. К сожалению, старая дружба не мешает 
драке, а она будет, да еще какая! Придется помучиться, пролить не один литр драко¬ 
ньей крови, прежде чем Серый рухнет на землю, широко раскинув крылья. Его 
смерть откроет новый кристалл повышения уровня. Теперь вы обрели способность 
электрошока. Приятная вещь, попробуйте ее на наземных целях — впечатления га¬ 
рантированы. Здесь больше делать нечего, поэтому вылетаем в очередную дыру. 

І5ІЭПСІ5 

Не успели вы вдохнуть свежий 
морской воздух, как местные жите¬ 
ли начали приставать со своими про¬ 
блемами; хорошо еще, что это моло¬ 
дые и красивые девушки (если не 
обращать внимания на крылья и ка¬ 
кие-то замшелости на теле). Оказы¬ 
вается, они — слуги великой короле¬ 
вы, и только она знает, где искать 
мальчика. Для начала три девушки 
отошлют вас к местному волшебни¬ 
ку Римрилу, который должен помочь 
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получить доступ к королеве. Не обо¬ 
шлось тут и без тестов на прочность, 
крутость и скорость. Но и к тесту вас 
не допустят просто так, придется ис¬ 
кать по всей стране два священных 
предмета — молот Альваррена и аму¬ 
лет. Сначала амулет. Летите, минуя 
гоблинов и драконов, вдоль берега 
к месту, которое на карте обозначе¬ 
но символом амулета. Хитро приду¬ 
мано, не правда ли? В лагере гобли¬ 
нов спускайтесь по деревянной 
лесенке вниз и смело пройдите через 
ловушки всех сортов и мастей. По¬ 
может вам только сэйв и лоад. Когда окажетесь на спокойном месте, поверните на¬ 
лево и поднимитесь на самый верх, где вам придется вдавить в стену пару кнопок 
и небольшой рычаг. После чего возвращайтесь немного назад и поворачивайте уже 
в правый коридор. А вот и амулет, лежит себе преспокойно на столбике. Заметьте, 
что над ним болтается железная клетка. Скорее всего, она и накроет вас сразу после 
того, как вы дотронетесь до амулета. Сделаем так: предварительно опрокиньте са¬ 
мую большую колонну на пол, в затем безбоязненно хватайте амулет и отбегайте 
в сторону. Клетка вас не заденет, но ядовитые газы точно достанут. На выход. 

Осталось найти молот. 

АІміаггеп 

Сразу после загрузки какая-то светящаяся в темноте девушка подойдет к вам 
сзади и тихо попросит о помощи. Взамен она расскажет о местонахождении моло¬ 
та. Соглашайтесь, делать нечего. Но перед этим послушайте длинную слезоточивую 
историю борьбы Добра и Зла, великана и дракона. Зло, как всегда, победило, а Доб¬ 
ро лежит перед вами в образе полуразложившегося трупа и красного призрака. 
Придется самим взяться за это дело и найти потерянный девушкой кристалл Жиз¬ 
ни. Оседлайте дракона и летите по реке к отмеченной на карте точке. Убейте того 
самого «непобедимого» Военного Гиганта и, испачкав ноги в его крови, проходите 
в просторную пещеру. После вторых ворот прыгайте на землю и заползайте в не¬ 
большую дырку, за которой находится алтарь с кристаллом — пробиркой и два 
стражника. 

Враг, поняв, что к нему в крепость проникли чужаки, перекроет все выходы. 
Но ничего: пробежав мимо гиганта, Рин откроет ворота и вместе с драконом выле¬ 
тит на поверхность. Верните кристалл Жизни призраку и понаблюдайте за очеред¬ 
ным переселением душ. Красиво... Новое задание: найти шесть кристаллов и разме¬ 
стить их на главном алтаре, только так вы сможете выключить защитное поле 
и достать нужный молоток. Поворачивайте направо и последовательно собирайте 
все шесть штук. Едва вы вставите их в центральный алтарь, голубое сияние исчез¬ 
нет и на вас ринется огромный монстр, судя по всему, охранник молота. Смерть его 
будет быстрой и очень болезненной. А вы продолжайте ваш путь, намеченный зара¬ 
нее судьбой и программистами. Волшебник ждет вас. 

Теперь, с молотом и амулетом, доступ в замок-тест открыт. Сохранитесь. Это 
пригодится. Где-то в самом конце этого бесконечного испытания вас ждет крис¬ 
талл — символ мирового могущества. Откройте при помощи амулета центральную 
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дверь и сразу поверните один из трех подсвечников на левой стенке. Проникайте 
в дырку и забирайте все сокровища. Возвращайтесь назад и продолжайте идти по 
центральному коридору. А вы умеете прыгать через лаву и купаться в ней, пережи¬ 
вать давку прессом и т. п. ? Если да, то пройти замок вы сможете без особого труда. 
В конце концов, достигнув твердой земли, поднимитесь на платформе наверх в глав¬ 
ный храм. Встав на алтарный круг, возьмите в руки священный топор и быстро-бы¬ 
стро отпрыгивайте в сторону. Как только клетка уедет (без вас) наверх, прыгайте 
в водоворот. 

МН Сгу5«аІ 

Смысл загадок упрощен до минимума: вам надо погасить все голубые кристал¬ 
лы, а делается это последовательным круговым нажатием всех кнопок в полу. 
Так, переходя от одного зала к другому, выключите все «лампы» и дойдите до ме¬ 
ста, где в центре квадратного зала за решетками лежит что-то. Открываются они 
просто. Сначала пройдитесь по всем внешним кнопкам, потом аккуратно нажи¬ 
майте кнопки между стен, не наступая на внутренний круг, а обходя их по внеш¬ 
нему. Броня в другой комнате, добывается так: сначала нажмите центральную 
точку, потом две боковые. Откроется небольшая лесенка наверх. Там опустите 
рычаг и возвращайтесь к решеткам. Откроется обход сзади. Вот и кристалл Силы. 
К сожалению, он закрыт крепким защитным полем, которое не так-то просто 
снять. Видите две линзы на самом верху? Надо для начала попасть туда. Нажмите 
кнопку перед пьедесталом и заходите в боковой туннель. Используя рычаг, вы¬ 
ставите на линзе знак, потом повторите то же самое с другой линзой. Комбина¬ 
ция такая: три изогнутые линии, соединенные крестиком, — четыре линии, по¬ 
вернутые наружу; потом следующая комбинация: первый знак оставляете — 
большой круг. Такого сочетания не переживет даже кристалл вселенской силы. 
Барьер рухнет, и вы сможете спокойно забрать светящийся камешек с собой. Вы¬ 
ходите наружу. 

Не может быть! Волшебник смертельно ранен, а ваш дракон куда-то исчез. Уз¬ 
найте от волшебника подробности: Арокс был захвачен королевой и увезен в Цита¬ 
дель, где его ждет неминуемая смерть. Надо выручать товарища. Бежим к дворцу 
(Бай). Попасть туда можно так: сначала доходите до конца узкого «языка», выдаю¬ 
щегося в море (там еще корабль с крыльями стоит), а потом по белой песчаной мели 
переплываете на другой материк. 

5иссиЬіі5 Ьаіг 

Быстро убивайте двух летающих девушек и проникайте через открывшиеся две¬ 
ри в самое логово врага. Еще одна девушка, но она меньше хочет вашей смерти, не¬ 
жели остальные обитатели. К тому же она еще и помощь вам предложит (в обмен на 
магическое зеркало, конечно). Соглашайтесь, ведь взамен вам сообщат местона¬ 
хождение тронного зала. Спуститесь на маленькой лифтовой платформе вниз и... 
еще несколько раз вниз. После чего найдете сундук с нужным зеркалом. Верните 
его просительнице, и она покажет вам дорогу в тронный зал (северо-восток). Сохра¬ 
нитесь, у вас есть редкая возможность достать неуничтожимый магический меч (си¬ 
ла — 30). Достаточно лишь победить Рыцаря Ночи. Нелегкое это дело... Победив, ис¬ 
пользуйте лифт. 

Арокс уже погружен на борт корабля, бедняга, заковали-то его как! Что делать? 
Попробуем успеть добежать до пристани и попасть на корабль, может быть, вы су¬ 
меете спасти друга. Думаю, гигантский монстр вам не помеха... 
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Ѵоісапіс 

Подкравшись к плененному дра¬ 
кону, поговорите с ним и пообещай¬ 
те достать ключ от оков. После беги¬ 
те вперед, встреча с королевой 
состоится, даже если вы этого не хо¬ 
тите. Вы представляете себе — ма¬ 
ленького мальчика (вашего брата) 
хотят пожертвовать какой-то гово¬ 
рящей белой жиже, взбитой миксе¬ 
ром! Не допустим этого! Только чуть 
позже, когда все разойдутся, а то 
и вас заодно определят в качестве 
жертвы. Быстро бегите за королевой на самый верх, ведь у нее ключ от клетки. 
На поверхности возьмите лук (и стрелы с гранатами) и «поговорите» с белой тол¬ 
стушкой. Четыре попадания обеспечат вам долгое и здоровое будущее, которое вы 
проведете вместе с драконом. Подберите пирамидку и возвращайтесь к узнику. Те¬ 
перь он свободен и может продолжать крушить врага огнем и молнией. 

Пора взять силой Рунный Меч, главную реликвию зла — ведь только им можно 
уничтожить врага. А вот здесь придется напрячься, так как начинаются одни про¬ 
блемы. За башнями (на карте) найдите секретный вход в подземное царство, там, до¬ 
быв ключ-пирамиду, откройте сундук и обогатитесь превосходной броней. После 
вылетайте наружу и найдите белую светящуюся в тумане субстанцию (левый верх¬ 
ний угол на карте). В самом низу, у смертоносных вод, найдите вход в очередную пе¬ 
щеру. Через туннели вы попадете на средний «островок», а потом и к какой-то пе¬ 
щере с замком в виде клешни. Ключа нет, поэтому вернитесь немного назад 
и наверху найдите ответвление от главного туннеля — вам туда. Убив парочку дра¬ 
конов, высадитесь на застывшей лаве и поверните рычаг, включающий прозрачный 
мост из огоньков. Пройдя по нему до самого конца, подберите ключ (бить за это бу¬ 
дут сильно, до и после). Возвращайтесь к замку и приспособьте пирамидку. Уровень 
лавы резко упадет и откроет новое помещение, где лежит меч. Но он не дастся про¬ 
сто так в руки: поворачивая рычагом платформу, заставьте лучника разбить камень. 
Вот теперь все — меч полностью принадлежит вам. Вернитесь на поверхность к бе¬ 
лому кругу и ныряйте в него. Зло слишком близко. 

КІ Н ѴѴогІгі 

Перебив мельтешащих перед глазами драконов, найдите маленькую дверцу, 
в которую сможет войти только Рин. Начинается представление. Как только вы 
наступите на мост, жертвоприношение свершится и зло завладеет телом мальчи¬ 
ка. Выбейте из него эту пакость Рунным Мечом. К сожалению, это не спасет маль¬ 
чика и он упадет в пропасть. Процесс рождения зла остановить не удалось. Из про¬ 
пасти к вам потянутся четыре серые головы — это и есть финальный босс. Убить 
его можно только одним способом. Едва одна голова откроет свою пасть макси¬ 
мально широко, запустите туда шарик помощнее. В конце концов ее разорвет на 
куски. Повторите четыре раза, а потом наблюдайте, как Добро взяло вверх над 
вечным Злом. Взяло ли? 
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9.5 


Быть плохим - хорошо! Быть очень плохим - еще лучше! 


Это действительно очень приятно — быть плохим, так сказать, «понарошку», 
когда гадость кому-нибудь сделать можно, а за это ничего не будет. Именно поэто¬ 
му серия ЭК и пользуется такой сумасшедшей популярностью: максимум, что вам 
может грозить за преступления против человечности и «монстрячности», совер¬ 
шенные в игре, это перезагрузка. 

В Оипдеоп Кеерег 2 вам доверяется роль могучего Колдуна, который явно стра¬ 
дает манией величия. Вместо того, чтобы мирно сидеть в своем погребе и мучить 
своих подопечных, Колдун стремится завоевать все новые и новые земли. Насколь¬ 
ко он преуспеет в своем начинании, зависит от вас, ибо он — это вы! 

Игра делится на миссии. У каждой миссии есть конкретное задание: как прави¬ 
ло, надо найти и уничтожить того или иного Колдуна, а также выполнить несколько 
второстепенных квестов. Помимо этого надо искать драгоценные камни, без кото¬ 
рых Кеарег (самый главный монстр из ЭК1; во второй части, о которой, собственно, 
и идет речь, он стал уже немного похож на №С) отказывается на вас работать. 

В игре превалирует взгляд на место событий «сверху-сбоку», хотя камеру мож¬ 
но перемещать почти как угодно. Так же существует режим игры «от первого лица»: 
вселившись в одного из ваших монстров, вы получаете возможность лично участво¬ 
вать в сражениях и наблюдать за жизнью вашего Подземелья, так сказать, изнутри. 

Игра полностью трехмерна, поддерживаются все распространенные трехмер¬ 
ные ускорители. Так как на графические изыски создатели Оипдеоп Кеерег 2 не по¬ 
скупились, для нормальной игры нужна довольно мощная машина; спокойно играть 
можно, начиная от Репііит ІІ-266 со второй Ѵоосіоо. На всем, что слабее указанной 
конфигурации, игра, начиная миссии с 10-й, будет давать не более 2 — 3 кадров в се¬ 
кунду. При большом желании, конечно, можно и так поиграть, но... такого сумас¬ 
шедшего удовольствия, как при игре на мощном компьютере, вы не получите. 

А теперь подводим итоги: если Оипдеоп Кеерег 2 у вас заработал, играйте! Иг¬ 
райте, невзирая ни на какие «тормоза». Второй такой игры пока нет, а когда будет — 
неизвестно. 

Это — шедевр. 
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УПОРЯДОЧИВАНИЕ 

Игра достаточно многоплановая. Несмотря на грамотную систему подсказок 
и ласковый голос «за кадром», который с тихим удовольствием оповещает вас 
о многочисленных неприятностях, происходящих во время игры, разобраться с хо¬ 
ду во всех тонкостях управления таким обширным хозяйством непросто. Попробу¬ 
ем упорядочить те сведения, которые нужны для грамотного руководства Подземе¬ 
льем. 

ЗЛЫЕ МОНСТРЫ (НАШИ) 

Кеарег (Потрошитель). Как, вероятно, все помнят, это был самый крутой монстр 
в первой части игры. Собственно, он таковым и остался, но перестал бьугь простым 
монстром. Чтобы получить возможность использовать его в бою, придется собрать 
большое количество магических камней — по камню на уровне. Камень вывалива¬ 
ется из поверженного Лорда. Приходит довольный Потрошитель и подбирает его. 

В нижнем правом углу экрана, на панели управления, есть изображение физио¬ 
номии Потрошителя. По мере того как у вас будут накапливаться драгоценные кам¬ 
ни, картинка будет закрашиваться. Когда она окажется полностью закрашенной, 
можно вызывать Потрошителя. 

Стоит этот вызов огромное количество маны — точно не скажу, но, если я не 
ошибаюсь, не менее 100 тысяч единиц. После своего появления на поле Потроши¬ 
тель не сразу начинает делать то, за чем к нему, собственно, и обращались, то есть 
убивать монстров оппонента. Нет, он сперва походит, посмотрит по сторонам, ино¬ 
гда сходит поесть и, только закончив все свои дела, приступит к делу. Но и убивает 
он немного странно. К примеру, однажды, когда я вызвал Потрошителя (надо ска¬ 
зать, что это был жест отчаяния — с минуты на минуту вражеские монстры готовы 
были разнести вдребезги Сердце Подземелья), он увел всю тусовку на дальний ко¬ 
нец карты и там начал бегать по кругу, преследуемый толпой рыцарей, время от вре¬ 
мени останавливаясь и убивая одного-двух. Смысл этого действия остался непонят¬ 
ным, но зато через 15 минут все рыцари уже погибли. 

Жизнь Потрошителя вплотную зависит от количества маны, которой вы распо¬ 
лагаете в то время, пока он действует в Подземелье. Мана — это жизнь Потрошите¬ 
ля: как только она кончается, исчезает и он. А самостоятельно прогнать Потрошите¬ 
ля можно парочкой ударов. Краснорогий обижается и пропадает. 

Мівігеяв (Госпожа). Женщина, одетая в кожаный комбилифчик. Одно из самых 
мощных существ в игре. После того как Мізігезз достигнет 4 уровня, она вполне спо¬ 
собна заменить собой целый взвод 
Гоблинов. Женщин надо беречь: 
много их никогда не появляется, 
а область применения их поистине 
безгранична. 

Для того чтобы Мізігезз чувство¬ 
вали себя хорошо, им необходима 
Камера пыток, где они с удовольст¬ 
вием проводят все свое свободное 
время, беззастенчиво занимая места, 
предназначенные для пленников. 

Впрочем, если садомазохисток со¬ 
гнать с насиженного места где-ни¬ 
будь на дыбе, они не обижаются, 
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продолжая пребывать в Пыточной уже в качестве зрителей. Мне показалось, что 
Мізігезз не очень любят Магов; но так как нигде не нашлось подтверждения этому 
интересному факту, пока оставим его в разряде предположений. 

Мізігезз — идеальные кандидаты для использования заклинания Роззеііоп. 
При умелом управлении и отсутствии «тормозов» Мізігезз 4 — 6 уровня может рас¬ 
правиться с отрядом рыцарей 5 уровня из четырех человек без особых сложностей. 
Единственный серьезный недостаток девушек в кожаных лифчиках — это их край¬ 
няя обидчивость. Стоит вам задержать выплату зарплаты на несколько минут, как 
Мізігезз начинают что-нибудь портить от расстройства, а то могут и вообще поки¬ 
нуть Подземелье. 

А главное достоинство Мізігезз — это их исключительная храбрость. Если подав¬ 
ляющее большинство других разновидностей монстров бросаются наутек, когда ви¬ 
дят перед собой превосходящие силы противника, то девушки хладнокровно броса¬ 
ются в бой. И, как правило, побеждают. 

Берегите Мізігезз — это не только ценный мех, но и... Просто посмотреть приятно. 

Ітр (Имп). Основа благополучия любого Хранителя. Имп — существо, создан¬ 
ное с помощью магии. Количество маны, необходимое для создания каждого после¬ 
дующего Импа, увеличивается на 1 500 единиц. Это сделано для того, чтобы игроку 
не удалось наводнить Подземелье сотнями Импов. 

Импы выполняют функцию строительно-монтажного управления. Они, как 
и другие существа, способны повышать мастерство (уровни), но не в боях и трени¬ 
ровках, а за работой. Имп 4-го уровня передвигается намного быстрее, чем Имп 2-го 
уровня; а Имп, достигший 10-го уровня, вообще меняет дислокацию только с помо¬ 
щью телепортации. 

При острой необходимости Импы могут драться. Но, разумеется, лучше, чтобы 
подобной необходимости не возникало, а уж если возникла, то используйте закли¬ 
нание Захвата Тела, иначе ваши строители будут гибнуть просто пачками. Имп — 
единственный житель Подземелья, которого можно сбрасывать на нейтральную 
землю (не на землю оппонента, а именно на нейтральную — ту, которая не вымоще¬ 
на плитами). Помните, что Имп всегда начинает выполнять ту задачу, ближе к мес¬ 
ту выполнения которой он оказался, поэтому при высадке строительного десанта 
четко выбирайте район, иначе потеряете драгоценное время. 

Вііе Оетоп. Прелесть, что за создание! Большой, мощный, неповоротливый, во¬ 
нючий! Очень опасен. Способен в одиночку долгое время удерживать многократно 
превосходящие силы врага не столько за счет своей силы, сколько за счет разме¬ 
ров — стандартный коридор Вііе Оетоп перекрывает намертво. Не очень любит 
жить вместе с Эльфами, но на это можно не обращать внимания, так как неприязнь 
ни на чем не отражается (разве что иногда Оетоп пнет зазевавшегося Эльфа...). 

Вііе Оетоп очень массивен, и в этом его и сила, и слабость. Очень медленно пе¬ 
редвигается, и в режиме Захвата Тела очень сложно привыкнуть к тому, что он спо¬ 
собен наносить удары только через значительные промежутки времени. 

Обычно после обнаружения отряда врага защитники десантируются прямо на го¬ 
ловы нападающим. С Вііе Оетоп это проделывать не рекомендуется, так как после па¬ 
дения с такой высоты ему требуется некоторое время, чтобы придти в себя, в течение 
которого он совершенно беззащитен. Учитывая, что Вііе Оетоп — желанный, но, к со¬ 
жалению, достаточно редкий гость в Подземелье, рисковать им не рекомендуется. 

Очень чувствителен к количеству пищи. Если еды мало, начинает сильно расст¬ 
раиваться. Не азартен, в казино и жирным петухом не заманишь. Вероятно, являет¬ 
ся своего рода аналогом Гигантов. 
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ѴУагІоск (Маг). Очень удачный гибрид воина с неплохими бойцовскими качест¬ 
вами и исследователя. Именно Маги в Библиотеке разрабатывают новые заклина¬ 
ния и занимаются усовершенствованием старых. 

Неприхотливы, согласны жить с кем угодно и когда угодно. В бою используют 
ГігеЬоІІ'ы, мощность которых растет вместе с повышением уровня стреляющего. 
Владеют заклинанием Лечения, которым очень грамотно пользуются в бою. Имен¬ 
но поэтому во время крупного сражения настойчиво рекомендуется отстреливать 
сперва Колдунов и Гигантов (первые лечат, а у вторых очень опасный удар дуби¬ 
ной), а потом уже заниматься всеми остальными. В одной из последних миссий вра¬ 
жеский Колдун чуть не свел меня с ума, восстанавливая жизнь Лорду, которого я на¬ 
стойчиво пытался убить. 

Из недостатков можно упомянуть невысокую скорость передвижения и очень 
слабое здоровье. Отношение силы оружия к здоровью у Магов и Колдунов явно не 
в пользу последнего. А очевидный плюс заключается в том, что 5 — 6 Магов уровня 
седьмого-девятого никого к себе на расстояние удара не подпустят, а если вдруг слу¬ 
чится чудо и какой-нибудь особенно настойчивый рыцарь доберется до них, то они 
немедленно друг друга вылечат. Отряд, в котором есть Маг, Мізігезз и Вііе Оетоп, 
практически непобедим. 

Багк Е1Г (Темный Эльф). Эльф как Эльф, ничего особенного. Превосходный 
лучник, а вот в ближнем бою слабоват. Имеет смысл использовать их в компании 
с Вііе Оетоп: пока Вііе Оетоп ребра ломает, Эльфы поддержат его огнем из луков. 

Тгоіі (Тролль). Механик, работает в Мастерской, делает двери, ловушки 
и прочую дребедень. Однако, если периодически заставлять его тренироваться 
в Тренажерном зале, то можно Тролля воспитать. Бойцом он, конечно, не станет, 
но за себя постоять точно сумеет. У Троллей всегда с собой есть большие молотки, 
которые хоть и не для рукопашной схватки предназначены, но урон врагу могут на¬ 
нести приличный. В общем, рекомендуется использовать Троллей в качестве по¬ 
следней линии обороны — когда все остальные войска уже вышли из строя, коман¬ 
да Троллей даст вам несколько лишних минут на размышления о бренности всего 
сущего. 

Ѵатріге (Вампир). Знакомьтесь: это Вампир, в прошлом - труп. 

Вампиры — это трупы врагов или ваших монстров, подвергнутые некой обра¬ 
ботке на Кладбище. В результате из совершенно бесполезного «жмурика» получа¬ 
ется полный сил боец, который, несмотря на несколько склочный характер, при со¬ 
ответствующей тренировке может оказаться довольно полезным в бою. Как 
и Скелеты, Вампиры не боятся Реаг 
Тгарз, так что их рекомендуется ис¬ 
пользовать в качестве первого эше¬ 
лона: когда убивают Мізігезз — это 
одно, а когда погибает уже три дня 
как померший Гоблин, это совсем 
другое. Не так жалко, знаете ли. 

Зкеіеіоп (Скелет). Появляется 
вместо умершего в вашей тюрьме от 
недоедания заключенного. Неплохо 
нападают, но отличаются довольно 
слабой конституцией: хватает обыч¬ 
но одного-двух ударов, чтобы Скелет 
3-го или 4-го уровня рассыпался на 
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мелкие части. Но вот то, что они не боятся ловушек, делает Скелетов неоценимыми 
помощниками в хозяйстве, особенно до появления Вампиров. К тому же Скелеты 
достаются «на халяву», что тоже немаловажно. 

СоЫіп (Гоблин) — самый распространенный персонаж в игре после Импов. Сол¬ 
даты неплохие, звезд с неба не хватают, но дерутся неплохо, особенно если натре¬ 
нировать их уровня до 6 — 7. Хороший баланс между защищенностью и силой атаки 
делает Гоблинов полезными в самых разнообразных ситуациях. К тому же их обыч¬ 
но довольно много, а бригада Гоблинов из 10 экземпляров — это очень серьезно. 

Ваіатапбга (Саламандра). Дитя огня. Не боится лавы, поэтому на уровнях 
с большим количеством вышеупомянутой субстанции оказывается весьма полез¬ 
ной. Способна извергать огонь и фактически является преемницей дракона из пер¬ 
вой части игры. Единственный недостаток — тупая, как пробка. Иногда не может 
добраться до столовой, хотя стоит от нее за одним поворотом. Саламандр не особен¬ 
но любят Вампиры. 

РігеПу (Огненная муха). Уникальное по своей бесполезности создание. Когда не 
надо, она пролезает в каждую щель вражеского укрепления, и врагу становится из¬ 
вестно ваше местонахождение... Что за этим следует, объяснять не надо. Воин из 
этой пакости с крыльями никакой, поэтому рекомендую ее сразу после появления 
бестрепетной рукой спускать в Портал или Храм. У создателей немного странное 
представление о том, как должна видеть муха: почему-то у нее глаза затянуты круп¬ 
ноячеистой решеткой. Видимо, кто-то сказал дизайнеру, что у насекомых фасеточ¬ 
ные глаза, вот он и нарисовал эти глаза так, как себе представил с похмелья. 

Оагк Апдеі (Темный ангел). Очень серьезный товарищ. Способен во время боя 
наколдовать себе в помощь бригаду Скелетов. Если его хорошенько «накачать» 
и вселиться в него, воспользовавшись заклинанием Захвата Тела, то многие пробле¬ 
мы можно будет решить практически в одиночку. 

Віаск КпідМ (Черный рыцарь). После Потрошителя — самый мощный монстр 
в игре. Отличается ударопрочностью, высокой скоростью передвижения и нанесе¬ 
ния ударов. Если получает 10-й уровень, то... впрочем, сами увидите, если его до та¬ 
кого уровня «докачать» сумеете. 

Кодие (Вор). Еще один непонятный персонаж. На официальном сайте игры 
(ѵѵмчѵ.сішідеопкеерег.сот) написано, что Вор может незаметно проникать в Подзе¬ 
мелье противника. Скорее всего, он действительно может это делать, но лично у ме¬ 
ня пока ничего подобного не получалось. Если вдруг выйдет — сообщу. А так ниче¬ 
го особенного: прикрывать тылы может, но не более того. 

ДОБРЫЕ МОНСТРЫ 

Описывать отдельно каждого 
монстра из тех, что будут вам проти¬ 
востоять, нет никакого смысла, ибо 
большинство из них являются точ¬ 
ными копиями ваших подопечных, 
только с другими названиями. Един¬ 
ственные, о ком следует сказать не¬ 
сколько слов отдельно, — это Лор- 

ды. 

Как узнать Лорда? Это рыцарь, 
как правило, несколько более высо¬ 
кого роста, чем остальные из его ок- 
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ружения, одет в серьезные доспехи. Когда видит противника, мычит дурным го¬ 
лосом. 

Все это надо знать для того, чтобы в пылу схватки не перепутать главного врага 
с врагом второстепенным и не терять драгоценные время и ману, расходуя их не по 
назначению. 

КОМНАТЫ 

Савіпо (Казино). У этой комнаты единственное предназначение — минимизиро¬ 
вать расходы на оплаты услуг ваших монстров. Здесь монстры проигрывают деньги, 
которые вы им заплатили. Разумеется, иногда случается и беда в виде крупного вы¬ 
игрыша. Если денег уж совсем жалко, то можно утащить счастливчика в темный 
угол и здесь деньги из него вытрясти. Но, проделывая это, необходимо тщательно 
соблюдать конспирацию: остальным вашим подчиненным могут не понравиться 
столь неожиданные методы регулирования финансовых потоков. Идеальный вари¬ 
ант: вытрясти из существа деньги, а потом послать на передовую, чтобы его там ти¬ 
хонько убили. 

СотЬаІ ріі (Спарринг-зал). Здесь ваши существа тренируются в обстановке, 
приближенной к боевой. Дело в том, что в Тренировочном зале монстр может дой¬ 
ти максимум до 4-го уровня. Дальнейший рост возможен, если монстр часто участ¬ 
вует в реальных боях, что небезопасно, либо часто посещает Спарринг-зал. Монст¬ 
ры дерутся между собой, а потерявших сознание Импы оттаскивают в Спальню, 
чтобы те смогли восстановить силы и вернуться в строй. 

Випдеоп Неагі (Сердце Подземелья). Самая важная комната в игре. Если против¬ 
ник уничтожает ее, вы автоматически проигрываете миссию. 

Тгеашге гост (Сокровищница). Единственная комната, для которой форма 
и размеры не имеют значения. Строить Сокровищницы можно где угодно: в кори¬ 
дорах, на берегах рек... Предпочтительна следующая схема: вы нашли новое место¬ 
рождение золота, потом послали туда Импов. Как только они прокопают ход до зо¬ 
лота, рядом с ним надо построить небольшую Сокровищницу, чтобы «маленьким 
зеленым прорабам» не приходилось таскать мешки с золотом через всю карту — это 
занимает очень много времени и сильно замедляет развитие Подземелья. 

Іліг (Спальня). Место, где все монстры отдыхают. Разработчики уверяют всех 
в необходимости постройки отдельной комнаты для каждого монстра, но это не так. 
Достаточно построить 3 большие Спальни (5x4) чтобы все гарантированно были до¬ 
вольны. Монстры разберутся, кто из них с кем будет вместе жить, и в вашем Подзе¬ 
мелье наступит тишь и благодать. 

НаІсЬегу (Курятник). Место, где все монстры питаются. Если еды не будет хва¬ 
тать на всех, то немедленно начнутся драки, поэтому постоянно надо следить, чтобы 
содержимого Курятников хватало на всех. 

Тгаіпіпд гоот (Тренировочный зал). А вот здесь ваши создания будут совершен¬ 
ствовать свое мастерство владения оружием. Как только монстры достигнут 4-го 
уровня, немедленно перебрасывайте их на тренировку в Спарринг-зал. Монстров 
ниже 4-го уровня в Спарринг-зал направлять не стоит — там возможны несчастные 
случаи. 

Тетріе (Храм). В Храме монстры молятся своим богам (в том числе и вам), а еще 
там совершаются жертвоприношения. В Храм можно бросать монстров, пленных, 
золото... В обмен на это из Храма появится что-то: это может быть монстр, куча зо¬ 
лота или какая-либо неприятность. Весь интерес использования этого здания за¬ 
ключается в том, что игрок не знает, к каким последствиям приведут его действия. 
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Здесь все зависит от удачи (и еще, разумеется, от знания «удачных» комбинаций для 
жертвоприношения). 

ѴѴогкзЬор (Мастерская). Место, где Тролли мастерят ловушки и двери. Там 
и хранятся готовые изделия. Несмотря на крики в Интернете, что Мастерская и ло¬ 
вушки — это здорово, они в ЭК2 практически не нужны, так как любая самая кру¬ 
тая ловушка или дверь срубается десятком Скелетов за несколько секунд, а компью¬ 
тер вообще на них внимания не обращает и проламывает стены, а не входит, как 
культурные люди, через дверь. Вообще такое, казалось бы, простое новшество, как 
возможность снести любую стену, коренным образом изменило стратегию игры 
и сделало ловушки бесполезными. Так, для красоты парочку построить... А Мастер¬ 
скую имеет смысл строить в любом случае только для того, чтобы к вам в Подземе¬ 
лье пришли Тролли. Лишняя пара молотов никогда лишней не будет. 

Сгаѵеуагсі (Кладбище). Место, где из никому не нужных трупов делают вполне 
приличных Вампиров. Трупы на Кладбище доставляют Импы, но следите, чтобы они 
разносили их своевременно: покойники имеют свойство портиться и исчезать. 
Не взятый вовремя труп — потеря потенциального солдата. 

Рогіаі (Портал). Довольно красивая дыра в земле, через которую к вам в Подзе¬ 
мелье приходят монстры. Каждый Портал может привлечь некоторое заранее за¬ 
данное число монстров, после чего становится бесполезен. На некоторых уровнях 
можно найти и захватить второй Портал, в этом случае монстров у вас будет при¬ 
близительно в два раза больше. 

Тогіиге гоот (Камера пыток). Очень важная и полезная комната. Во-первых, 
в ней развлекают себя Мізігезз. Во-вторых, в ней пытают пленных монстров, чтобы 
получить от них информацию об уровне. Это значительно более эффективный спо¬ 
соб искать артефакты, чем просто раскапывать всю карту. И, наконец, в-третьих: 
с помощью Камеры пыток можно пополнять свою армию вражескими монстрами. 
Технология следующая: берется пленный рыцарь и сажается в Камеру пыток. Ког¬ 
да его пытают, его здоровье постепенно уменьшается и он в конце концов умирает. 
Чтобы этого не произошло, лечим его заклинанием Исцеления. Обычно это доста¬ 
точно проделать один раз и забыть о нем. Через несколько минут рыцарю (или то¬ 
му, кого вы там пытаете) надоедает висеть на дыбе и он переходит на вашу сторону. 
Так как он сохраняет свой уровень, это значительно выгоднее, чем превращать 
пленников в Скелеты. 

Ргізоп (Тюрьма). В ней содержатся пленные враги и там же они превращаются 
в Скелеты. 

Оагк НЬгагу (Библиотека). Здесь Маги занимаются научными исследованиями. 
Библиотеку надо создавать размером не меньше, чем 5x4 клетки, так как чем боль¬ 
ше Библиотека, тем больше Магов к вам придут, тем быстрее они закончат разраба¬ 
тывать все заклинания и смогуг себя посвятить тренировкам (нельзя забывать, что 
Маги еще и неплохие воины). Библиотеку лучше строить на отшибе по двум причи¬ 
нам: во-первых, Маги не любят, когда во время работы кто-либо под ногами бегает, 
и могут и (ігеЬоіГом кинуть сгоряча: а во-вторых, оппоненты будут воровать закли¬ 
нания. 

Сиагй гоот (Сторожевая комната). Если в ней находится одно из ваших существ, 
то оно предупредит вас о приближении врага. Совершенно бесполезная вещь. 

ѴѴоойеп Ъгісіде (Деревянный мост). Дешевый, но надежный мост. В лаве сгорает 

за 10—15 секунд. 

Віопе ЬгШде (Каменный мост). В лаве не горит. Соответственно, если мост через 
реку — то деревянный, если через лаву — то каменный. 
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ЗАКЛИНАНИЯ 

8ідЫ оі еѵіі (Взгляд Зла). На некоторое время открывает участок карты, закры¬ 
тый Род оГ \Ѵаг. 

Ро8§е88іоп (Захват Тела). Одно из наиболее часто используемых заклинаний 
в игре. Позволяет вселяться в тело любого из своих подчиненных и в его облике со¬ 
вершать различные действия. В частности, можно сформировать отряд, который бу¬ 
дет повторять действия того монстра, в которого вы вселились. Для создания отряда 
надо нажать клавишу 7 на основной клавиатуре и щелкнуть левой кнопкой мыши 
в тот момент, когда существо, которое вы хотите добавить в отряд, окрашивается 
красным цветом. 

Эта возможность оказывается очень удобна в самых различных ситуациях. 
К примеру, стоит пушка, стреляет по Импам, но расстояние, на котором вы можете 
высадить отряд, призванный уничтожить ее, слишком велико и воины ее просто не 
видят. В этом случае вселяемся в монстра, собираем отряд и дружною толпой бежим 
пушку уничтожать. 

Существо становится сильнее, когда в него вселяетесь вы. Этим надо пользо¬ 
ваться, когда войск у вас мало, а врагов надо убить много. В одиночку, воюя от пер¬ 
вого лица, можно уничтожить небольшой отряд, состоящий из 4 — 5 монстров. 

Саіі Іо агпі8 (К оружию!) — заклинание, после применения которого все ваши су¬ 
щества собираются в указанном месте в полной боевой готовности и начинается по¬ 
следняя битва. От исхода битвы зависит все. 

Сгеаіе ішр (Создать Импа). Заклинание, с помощью которого вы создается Им- 
пов. Стоимость первого Импа — 1 500 единиц маны, следующего — 3 000. Каждый 
последующий дороже предыдущего на 1 500 тысячи. После усовершенствования за¬ 
клинания Импы начинают появляться на свет уже сразу 4-го уровня, и т. д. 

Тгетог. Достаточно странная вещь; судя по всему, очередное запугивание. В мо¬ 
мент применения начинает дрожать земля, с потолка падают камни, но никто, ока¬ 
завшийся под камнепадом, от него не страдает. 

Іпіегпо (Адское). Огненный шторм. Вещь неплохая, но очень ресурсоемкая. 

Неаі (Исцеление). Заклинание, с помощью которого можно лечить как свои со¬ 
здания, так и пленников. 

СЬіскеп (Цыпленок). Заклинание позволяет превратить не некоторое время 
любого воина противника в цыпленка. При этом цыпленок сохраняет здоровье 
воина, поэтому убить его достаточно сложно. Но зато его можно без проблем 
съесть! 

Сгеаіе доігі (Создать золото). Арифметика этого заклятья проста: заклинание 
первого уровня — 15 000 маны и 1 000 золота. Оно вам надо? 

ПшпйегЬоН (Молния). Одно из самых полезных заклинаний в игре. Простая 
молния, стоит 6 тысяч единиц маны. Позволяет вести прицельный огонь. Аорда 4-го 
уровня убивает за 15 выстрелов. Если посмотреть правде в глаза, то придется при¬ 
знать, что всю игру можно пройти, используя только три заклинания: Создать Им¬ 
па, Молния и Вызов Потрошителя. Остальные — так, для веса. 

Тигпсоаі. Превращение... Сами посмотрите. Очень впечатляет! 

Зшптоп Кеарег (Вызов Потрошителя). См. «Злые монстры». 

КАК СТАТЬ ПОЧЕТНЫМ РИППЕРОМ 

МИССИЯ 1: \Ѵагсгу — Зтііезѵіііе 

Основная задача: обнаружить и уничтожить Аорда Апіопіиз. 

Второстепенные задачи: построить Спальню 5X3 и Курятник 3X3. 
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Эта миссия в значительной степени может считаться тренировочной. В вашем 
распоряжении 4 Импа. Голос будет комментировать все ваши действия и указывать 
те направления, в которых следует развиваться. 

Сначала нужно добыть золота, а если точнее — 12 000 золотых единиц. Основ¬ 
ные запасы расположены на севере (север — это там, где на карте в нижнем левом 
углу экрана изображена буква «Ы»), Нажав левую кнопку мыши, отмечаем туннель, 
который следует прокопать вашим Импам, в ответвления этого туннеля должны по¬ 
пасть все залежи золота, которые вы видите (они отличаются от простой земли 
и камня зеленовато-желтым цветом). После того как у вас будет лежать 12 000 тысяч 
золотых единиц, на востоке откроется Портал. Прокопайте до него ход. После того 
как Импы переколдуют его, в Подземелье начнут приходить Гоблины. На западе 
начнет мигать красным цветом прямоугольник. Раскопайте его и постройте там 
Спальню. Затем к югу от Сердца Подземелья надо построить Курятник. 

К этому моменту в Подземелье будут проживать на постоянной основе 5 — 7 Гоб¬ 
линов. Если в течение 30 секунд на северном краю вашего Подземелья не появится 
пара гномов, начинайте копать длинный ход на север. Долго рыть не придется: ско¬ 
ро ваши Импы наткнутся на комнату, откуда выбежит этот самый Лорд Апіопшв. 
Сбросьте на него всех Гоблинов, и через несколько секунд они его убьют. Из тела 
вывалится драгоценный камень, появится Потрошитель и его подберет. Все, первая 
миссия пройдена. Еще кое-где в Подземелье лежит полезная примочка, но ее попы¬ 
тайтесь найти самостоятельно — заодно освоите управление землеройной коман¬ 
дой 

МИССИЯ 2: Епсішпітепіз — Біпд-Бопд 

Основная задача: проникнуть в Подземелье Лорда Пагіив'а и уничтожить его. 

Второстепенные задачи: построить Библиотеку, чтобы Маги могли разрабо¬ 
тать два заклинания. Построить Тренировочный зал и заставить создания трени¬ 
роваться. 

Сначала копаем коридор на север шириной 4 клетки и длиной 8. Затем надо по¬ 
строить Спальню (4x3) и Курятник (4x3). Затем копаем коридор на запад, к Порталу. 
Все золото, которое попадается в поле зрения, надо добывать, но не увлекайтесь 
этим: Импы вам понадобятся в других местах, например, на постройке Библиотеки 
(3x4) на свободном месте около Сердца Подземелья, к северу от него. Как только 
Библиотека будет готова, придут 4 — 5 Магов. Пока они занимаются заклинаниями, 
стройте Тренировочный зал (4x4) в южном направлении от Сердца Подземелья. 
Разведывать золото на северо-западе надо осторожно: там проходит коридор врага, 
а с его армией пока встречаться не надо. Как только ваши Маги откроют заклинание 
создания Импов, сделайте их парочку. Ману берегите: у вас слишком маленькое 
Подземелье, чтобы она накапливалась быстро, а в бою ее вам понадобится как мож¬ 
но больше. 

Маги открыли заклинание Молнии. Приблизительно в это время или чуть рань¬ 
ше враги разрушат стену вашего Подземелья на северо-западе и ворвутся внутрь. 
Отряд будет состоять из 5 — 8 гномов 2-го уровня. Сбрасывайте на них все наличные 
войска; к этому времени, если все сделано правильно, Маги достигнут 2-го уровня 
и с нападающими справятся без труда. 

Импы начнут переколдовывать пространство за проломом. Там везде камни, 
прорыть можно только узкий проход на восток, вдоль линии воды. Через некоторое 
время Имп, роющий этот проход, наткнется на магический артефакт — запас маны. 
Наведите на него курсор и щелкните левой кнопкой мыши: количество доступной 
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маны сильно возрастет. В это время плюс-минус 3 минуты Лорд Оагіиз сообразит, 
что здесь что-то не так, и с громким криком ломанется вас убивать. Если к этому 
времени у вас уже есть тысяч 60 маны, то проблем вообще не будет. Бейте по Лорду 
молнией, пока он не умрет. Придет Потрошитель и заберет кристалл. Миссия завер¬ 
шена. 

Если же по недосмотру у вас не хватило маны на убийство Лорда, тогда сбрасы¬ 
вайте на него и его приспешников всех монстров, включая Импов. По возможности 
используйте заклинание Молнии. Как правило, ваша армия оказывается сильнее. 

МИССИЯ 3: Сгеей — Катзкаскіе 

Основная задача: отправить Лорда Аѵагіия'а в могилу. 

Второстепенные задачи: построить Зепігу Тгар и ЛѴоойеп Ооог. Добыть все зо¬ 
лото на карте. 

В этой миссии второстепенные задачи выполнять не надо, это долго и неинтерес¬ 
но. Рекомендую заниматься делом — убивать очередного Лорда. 

Сердце Подземелья в этот раз окружено каналом. Сносим все столбики, кото¬ 
рые окружают Сердце, и строим по периметру его Сокровищницу. Затем надо про¬ 
копать ход на восток до камней (это около 10 клеток) шириной 4 клетки. Затем до¬ 
бываем все золото, которое находится немного на юг от свежевырытой комнаты, 
и строим Спальню и Курятник. После этого надо прокопать ход к Порталу, который 
находится на расстоянии одной клетки на север. Начинают прибывать Мухи. Толку 
от них никакого, поэтому ройте в южной части карты большое помещение и строй¬ 
те там Мастерскую, Тренировочный зал и Библиотеку. Каждое помещение должно 
занимать площадь не меньше, чем 4x4 клетки. Следите за этим, иначе комнаты бу¬ 
дут работать не в полную силу или не будут работать вовсе. 

Как только вы завершите эти работы, начните разрабатывать месторождение зо¬ 
лота, расположенное почти рядом с Порталом, на севере от него. Скоро ваши Импы 
пророют ход на берег реки, где разбросаны маленькие месторождения золота. Их 
все надо пометить для разработки. В это время вам придется столкнуться с несколь¬ 
кими воинами оппонента, но их крайне мало (один-два), поэтому проблем с ними не 
будет. 

Вскоре вам покажут ролик, рассказывающий о том, что некий Лорд собрался на 
войну. Его партия пройдет по мосту, соединяющему вашу сторону Подземелья 
и его. Как только он окажется на вашей стороне, тратьте всю припасенную ману на 
заклинание Молнии. Даже если он выживет, до ваших войск Лорд доберется в по¬ 
лумертвом состоянии и добить его не 
составит труда. Миссия считается 
пройденной, даже если его подруч¬ 
ные продолжают разорять ваше хо¬ 
зяйство. 

Для особенно упорных: магичес¬ 
кий артефакт валяется на северном 
берегу, немного левее входа в комна¬ 
ту, где живет Лорд Аѵагіиа. 

МИССИЯ 4: 

Бпірегз — БЬаёудгоѵе 

Основная задача: найти форт 
Лорда Ьибѵѵід'а и уничтожить его. 
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Второстепенные задачи: найти и захватить все Комнаты охраны. Завести отряд 
в форт Еисілѵід'а. 

Итак, приступаем. Копаем коридор шириной 5 клеток от Сердца Подземелья на 
запад до упора. Упор там, где река и мост, ведущий к Комнате охраны. Захватываем 
ее и строим Спальню, Курятник и Тренировочный зал. Роем коридор к Порталу (он 
на севере перед Сердцем Подземелья). Затем надо построить небольшую Сокро¬ 
вищницу, клеток на 5. Потом копаем точно такой же коридор на восток, захватыва¬ 
ем вторую Комнату охраны и строим Библиотеку, Мастерскую и еще один Трени¬ 
ровочный зал. По ходу дела Импы должны собирать все золото в пределах 
досягаемости, не трогая, однако, месторождение на севере за Порталом. 

Некоторое время надо подождать, пока ваши создания тренируются. Следите, 
чтобы они не отлынивали от занятий. Когда деньги начнут подходить к концу, 
начните разрабатывать золотое месторождение за Порталом и копать коридор 
дальше на север. Найдете реку и мост через нее, на другом конце которого будет 
дверь. Выбейте ее и захватите второй Портал. Потом начинайте рыть ход на вос¬ 
ток по своему берегу реки. Там много камней, плыть можно только в одном на¬ 
правлении, так что не ошибетесь. Ход начнет изгибаться на север, а затем на се¬ 
веро-запад, пока не упрется в стену. Ее надо сломать, и ваши войска окажутся 
в форте Ілкіѵѵід'а. 

Дальше можно действовать быстро и изящно или медленно и некрасиво. Изящ¬ 
ный метод: вселяйтесь в одного из Эльфов, формируйте группу и нападайте на 
Ілкіѵѵід'а. Способ второй, некрасивый: выманивайте ]_ш±мд‘а на свою территорию 
и расстреливайте заклинанием Молнии. 

Один магический артефакт лежит в комнате с вторым Порталом (увеличивает 
количество Импов), а остальные — в коридорах вокруг форта Бийѵѵід'а. 

МИССИЯ 5: Реаг — Еітзкайоѵ/ 

Основная задача: проложить путь к Лорду Сопзіапііпе'у и уничтожить его. 

Второстепенные задачи: найти и захватить тюрьму. Создать несколько Ске¬ 
летов. 

Я буду в описании каждой миссии описывать порядок постройки комнат и выбо¬ 
ра наиболее удачного месторасположения. 

Развиваемся на юг. Клеток через 10 —15 вы наткнетесь на мост, который ведет 
к тюрьме. Охраняет мост один Маг первого уровня, поэтому его легко можно унич¬ 
тожить, вселившись в Импа и воспользовавшись киркой. Он и станет первым кли¬ 
ентом для тюрьмы. 

Врата, откуда придет Сопзіапііпе, находятся на северо-Еостоке. Там много кам¬ 
ней, поэтому, если расширять Подземелье сперва в северном направлении и затем 
в восточном, то рано или поздно (скорее рано) вы наткнетесь на реку. Тут надо по¬ 
строить мост по руслу реки на восток. Через клеток 5 будут два прохода с ловушка¬ 
ми Страха. Скелеты с легкостью уничтожат их (именно Скелеты, так как остальные 
монстры боятся этих ловушек). Затем заставьте Импов переколдовать максималь¬ 
ное пространство в этом месте, предварительно уничтожив две пушки и двух рыца¬ 
рей первого уровня. Несколько секунд подождите, и в сопровождении свиты по¬ 
явится сам Сопзіапііпе, Уберите всех монстров с поля боя и заманите всю эту 
публику на свою территорию. Затем начинайте обрабатывать Сопзіапііпе заклина¬ 
нием Молнии. Желательно, чтобы маны у вас к этому моменту было не менее 150 
тысяч единиц. Тогда вы просто убьете его. Если маны не хватило, то просто скиды¬ 
вайте на Сопзіапііпе всех своих монстров: они с легкостью его уничтожат, так как 
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он к этому времени останется без свиты, которая уйдет далеко вперед, и здоровье 
его будет сильно подорвано статическим электричеством 

В этой миссии артефакты проще найти самостоятельно, чем объяснить вам, где 
они лежат. Ищите на северо-востоке и на северо-западе, всего их на уровне 5 штук. 

МИССИЯ 6: Коиі — 5 ѵгееШаіет 

Основное задание: уничтожить Лорда Ігоптап'а прежде, чем он сумеет до¬ 
браться до Врат. 

Второстепенные задания: захватить в плен как можно больше вражеских вои¬ 
нов. Пытать пленных, чтобы выяснить, где находятся Врата. 

В этой миссии Портал находится на западе от Сердца Подземелья. До него не¬ 
удобно добираться, но это и не требуется, потому что миссию вполне можно прой¬ 
ти без него. 

Сначала надо построить стандартный набор зданий, за исключением Мастер¬ 
ской, на юге от Сердца Подземелья. Затем рыть коридор на запад, пока Импы не на¬ 
ткнутся на мост. Они начнут его переколдовывать, а вы тем временим постройте 
большую Камеру пыток, мест на 16, и приличных размеров тюрьму. По мере того 
как Импы будут все дальше и дальше переколдовывать мост, на вас будет нападать 
все большее количество врагов. Из тюрьмы поверженных оппонентов сажайте 
в Пыточную, лечите их (вам в этой миссии становится доступно заклинание Исце¬ 
ления) и ждите. Через некоторое время они перейдут на вашу сторону. 

На севере есть дорога, к которой ваши Импы скоро подойдут. Она идет с запада 
на север, и именно в таком направлении будет бежать Ігоптап. Его узнать просто: 
когда начинается заварушка, он единственный, кто не принимает участия в общей 
драке, а мчится к к Вратам на восток. В него надо всадить заклинания Молнии (все 
200 тысяч единиц маны), и если он еще будет жив, сбросить на него отряд, Самое 
сложное — не пропустить момент, когда он срывается с места. 

На уровне есть 11 артефактов. 

МИССИЯ 7: Саѵегпиз — ЕтЬегдІотѵ 

Основное задание: найти и уничтожить Лорда ЗідтшкГа. 

Второстепенные задания: постараться найти максимум гигантов. Избежать ги¬ 
бели созданий в лаве. 

Самая скучная миссия в игре. Сердце Подземелья окружено лавой, есть только 
один проход. Как только Импы начнут его переколдовывать, появятся один за дру¬ 
гим три Гиганта. Затем коридор приведет к системе готовых комнат, которые оста¬ 
ется только переколдовать. Далее начинается самое ужасное — бегаете по коридо¬ 
рам среди камней и ищете Лорда ЗідтипсГа. Комната, где он находится, 
расположена на северо-востоке. 

Ну очень занудно! 

МИССИЯ 8: АІіегтаіЬ. — Бпарйтадоп 

Основное задание: захватить Подземелье, некогда принадлежавшее Храните¬ 
лю Оапіе, и уничтожить Лорда Сііив’а. 

Второстепенные задачи: найти и захватить все комнаты, принадлежавшие 
Хранителю Данте. 

Еще одна очень тоскливая миссия из разряда «Шаг влево, шаг вправо расценива¬ 
ется как побег». Единственное принципиальное отличие от предыдущей — вместо 
лавы всюду налита вода. Есть брошенное Подземелье. Комнаты его надо захватить. 
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Врагов мало, они слабы. Единственное «но» — не надо очертя голову бросаться за¬ 
хватывать Портал в самом начале игры, иначе сработает сигнализация и ваше вой¬ 
ско сильно поредеет, так как в засаде за Порталом затаилось с полдюжины врагов 
1-го класса. 

Лорд СіГиз сидит на севере. Промахнуться невозможно: копать разрешается 
только в правильном направлении, в остальных местах — камни. Крайне просто 
и невероят но скучно. 

МИССИЯ 9: АтЬизЬ — 5 ііѵегзігеат 

Основная задача: перехватить Лорда Ѵозз'а, пока он будет путешествовать по 
этой реальности. 

Второстепенные задачи: попытаться захватить все три поста противника на реке. 

Игроку дается 20 минут на подготовку. Это время надо тратить с умом: захватить 
как можно большую площадь, дабы не испытывать недостатка в мане, а также за¬ 
хватить посты. 

Ваши укрепления находятся в непосредственной близости от реки, текущей с за¬ 
пала на восток. Как только в Подземелье появляется достаточное количество монст¬ 
ров, строим мост к ближайшему блокпосту, срубаем дверь и захватываем его. 
При необходимости повторить. На самом деле достаточно захватить два поста, что¬ 
бы без проблем остановить посланца. 

Он появится ровно через 20 минут из Врат на западе в сопровождении свиты. 
Ѵозз будет двигаться по руслу реки. Как только он вместе со свитой достигнет ва¬ 
шей территории, сбрасывайте на него одного из своих .монстров. Свита начнет дра¬ 
ку, а Ѵозз быстро помчится вперед. Выждав, пока он несколько отдалится от свиты 
(чтобы она не успела прийти ему на помощь), расстреляйте его заклинанием Мол¬ 
нии, одновременно сбрасывая вокруг него своих подопечных. Если вы все сделали 
правильно и маны у вас достаточно, то их помощь даже не понадобится. Если нет — 
экономьте ману, используйте это заклинание для того, чтобы Ѵозз не мог убежать от 
ударов ваших существ, потому что ни один из ваших монстров догнать его не в со¬ 
стоянии. На этом уровне пять артефактов, но отвлекаться на их поиск не рекомен¬ 
дуется — очень мало времени. 

МИССИЯ 10: Бтазк — Ѵ/оойзопд 

Основная задача: уничтожить укрепления и самого Лорда Азтойеиз'а. 

Второстепенная задача: найти слабые места в обороне Азтогіеиз'а. 

Достаточно сложная миссия. 
Вам необходимо добраться до Лор¬ 
да Азтобеиз'а, укрепления которо¬ 
го расположены на севере. Пробле¬ 
ма заключается в том, что между 
вашим Подземельем и крепостью 
противника (отмечена на карте си¬ 
ним цветом) расположено большое 
поселение Стальных Эльфов (отме¬ 
чено белым цветом). Эльфы пока не 
догадываются о вашем присутст¬ 
вии, но «прозреют» ровно через со¬ 
рок пять минут после начала мис¬ 
сии, что выразится в мощной 
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лобовой атаке на ваше Подземелье. Как показывает практика, атака всегда захва¬ 
тывает врасплох, даже если к ней напряженно готовиться. Намного лучше ее пре¬ 
дотвратить. 

Что для этого надо сделать? 

Начинаем развивать Подземелье по стандартной схеме, но с двумя оговорками: 
на север пока ходов не копаем, а усиленно развиваемся на запад и восток (там рас¬ 
положены большие запасы золота, а если копать на север, то очень быстро наткне¬ 
тесь на укрепления Стальных Эльфов). Отрыв достаточную площадь, подождите не¬ 
которое время, пока в Подземелье не соберется достаточно народу для пассивной 
обороны. После этого продолжайте расширять свои владения, и достаточно скоро 
Ітр'ы найдут несколько коридоров, уходящих на северо-восток и северо-запад со¬ 
ответственно. Не радуйтесь раньше времени: по этим коридорам не удастся до¬ 
браться до Азтобеиз'а, так как они заканчиваются тупиками, зато, хорошенько их 
облазив, можно найти почти все артефакты на карте. Два коридора — на северо-за¬ 
пад и северо-восток — заканчиваются Вратами Героев. Эти Врата рекомендуется 
захватить как можно быстрее, иначе к концу уровня придется отражать атаки сра¬ 
зу с трех направлений, 

Где-то к середине миссии на рубежах вашего Подземелья начнутся стычки с пе¬ 
редовыми отрядами Стальных Эльфов. Учтите, что вам понадобится действительно 
большие и тюрьма, и Пыточная, дабы переманить всю эту публику на свою сторону; 
а сделать это необходимо, иначе армия не успеет достигнуть нужной мощи для по¬ 
беды над врагом. 

Если вы все делаете правильно, то на приготовления уйдет около 25 минут. Даль¬ 
ше начинается самое интересное. 

Итак, у вас уже приличная армия: голов эдак в 35 — 50 хорошо прокачанных су¬ 
ществ 3 — 7 уровней. Начинайте копать узкий ход на север от Сердца Подземелья. 
Скоро вы наткнетесь на водоем, где на островках расположены группы ловушек 
Стальных Эльфов. На другом конце коридора, ведущего к Сердцу Подземелья, по¬ 
стройте заграждение из баррикад, окружив их максимальным количеством Зепігу 
Тгар и Реаг Тгар. 

Через водные просторы на севере постройте деревянный мост, который должен 
быть не менее двух клеток в ширину, а оптимальный вариант — три. Дорогу строи¬ 
тельству преградит мост Стальных Эльфов. 

Можно считать, что военные действия начались. На данный момент основная за¬ 
дача — пробиться к территории Азтоёеиз'а. Для этого надо захватить мост, что сде¬ 
лать весьма непросто. 

Импы не могут сразу переколдовать территорию — с обеих сторон от вашего 
моста островки с ловушками, а тех смельчаков, которые все-таки добираются до 
вражеского понтонного сооружения, немедленно прогоняют солдаты противника. 

На ловушки надо либо натравить Скелетов, либо, применив заклинание Захвата 
Тела, возглавить отряд и уничтожить ловушки вручную. Потом, сбросив небольшой 
отряд на пограничный край моста, обеспечьте прикрытие Ішр'ам, дабы они смогли 
переколдовать мост. 

Приблизительно в это время отведенные вам на развитие минуты истекут и на 
ваше Подземелье хлынут орды Стальных Эльфов. При хорошем раскладе половина 
из них должна завязнуть в ваших укреплениях (их бесчувственные тела станут не¬ 
плохим подспорьем для армии), а с остатком должны справиться Мізігезз в компа¬ 
нии с КпідМ'ами (последние — результат вашей активной работы с заключенными 
в Камере пыток). 
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В это время Ітр'ы уже должны сломать стену в Подземелье господина 
АзтоРеиз'а. Пролом надо делать шириной не менее 2 клеток. Все остальное — дело 
техники. Сбрасываем на захваченные пространства ту часть армии, которая не за¬ 
нята защитой Сердца Подземелья. Впереди, за несколькими дверями, расположено 
Сердце Подземелья Азтобеиз'а. Вот его и надо разрушить, после чего миссия счи¬ 
тается пройденной. Чтобы Ітр'ы Азтобеиз'а не переколдовывали с таким трудом 
захваченные пространства, советую сносить все стены на пути, разумеется, если вы 
располагаете достаточным количеством Ішр'ов для проведения масштабных строи¬ 
тельных работ. 

Это на бумаге все выглядит сравнительно просто, а на самом деле провернуть та¬ 
кую операцию, не выбившись из графика, очень сложно. Лично я миссию прошел 
с 8-й попытки. 

МИССИЯ 11: Сатпаде — Браткіуйеіі 

Основная задача: уничтожить всех Хранителей на уровне. 

Второстепенная задача: как можно быстрее создать мощную армию. Использо¬ 
вать ловушки для причинения противнику максимального ущерба. 

По сравнению с 10-й миссией эта имеет вид невинной детской игры в крысу — 
настолько она проста. 

Ваше Сердце Подземелья расположено на западе. Сначала не рекомендуется 
развиваться на восток, дабы не разбудить раньше времени вражий улей, зато мож¬ 
но без всяких сомнений раскапывать карту в северном, западном и южном направ¬ 
лениях квадратно-сетевым методом (читай — сплошняком). 

В общем про эту миссию даже и рассказывать нечего. На уровне, кроме вас, еще 
несколько Хранителей. У всех армии оставляют желать лучшего. Просто прокапы¬ 
ваете проход к одному из них, уничтожаете сонных Саламандр и Магов, после чего 
разрушаете Сердце Подземелья. И так несколько раз. 

МИССИЯ 12:5 саѵепде — СоШепдІайе 

Основная задача: прорваться сквозь укрепления Ьоггі'а ВгатЫе и захватить ка¬ 
мень, принадлежащий Хранителю МаІасЬаі. 

Второстепенная задача: организовать армию живых мертвецов. 

Нестандартная и сложная миссия. Немедленно начинайте копать ходы на восток 
и запад. На западе найдете несколько Скелетов, — неплохое подспорье в начале 
миссии (Портала вам никто не предлагает). На западе есть ничье Кладбище, так что 
не тратьте деньги на постройку этой полезнейшей, но очень дорогой комнаты. 

Несколько минут спустя от начала игры к вам на огонек начнут заглядывать вра¬ 
ги, с ними с относительной легкостью справятся Скелеты (правда, не без помощи 
Ішр'ов). Поверженных врагов распределяйте следующим образом: если у существа 
2-й уровень и выше, его надо переманивать на свою сторону в Пыточной, если толь¬ 
ко 1 -й — смело мучайте его до смерти. Трупы Ітр'ы будут оттаскивать на Кладбище, 
а некоторое время спустя ваша армия пополнится Вампирами. 

К северу от найденного вами Кладбища есть мост, ведущий к укреплениям 
Лорда ВгатЫе. Не нападайте на него сразу, подождите, пока ваша армия не по¬ 
полнится всеми вероятными призывниками (то есть дождитесь, пока все трупы 
превратятся в Вампиров и все пленники перейдут на вашу сторону). После этого 
выламывайте дверь и переколдовывайте помещение. Прямо в центре прохода, 
за запертой на замок дверью, сидит и чего-то ждет Скелет 5-го уровня и совсем 
ничей артефакт. 
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Описанное выше укрепление расположено в самом центре карты, на острове. 
А севернее его — сладкая компания господина Маіасйаі. Там все очень серьезно. 

Существует большой соблазн построить маленький мост от захваченной терри¬ 
тории прямо к двери, ведущей во владения товарища МаІасЬаі. Но делать этого 
нельзя ни в коем случае — вражеские Ітр'ы немедленно начнут переколдовывать 
вашу территорию, да и на узком мостике сражаться неудобно. Необходимо провес¬ 
ти мост, который плавно переходит в широкую площадку (3 — 5 клеток) справа от 
этой двери. Дайте команду Ішр’ам сломать стену вдоль этой площадки. После того 
как они это сделают, вы окажетесь в Тренировочном зале. Сразу за ним, если идти 
на север, будет Курятник, а направо от Курятника — Сердце Подземелья. Сбрасы¬ 
вайте всех своих монстров в Тренировочный зал, затем, ни обращая внимания на 
провокации оппонента, проведите трех-четырех Вампиров к Сердцу. Минуты через 
полторы они его снесут, только не забывайте их лечить. 

МИССИЯ 13: Сопѵегзіоп — Оіегівк 

Основная задача: сокрушить орды Вампиров Лорда Маііеия'а и отобрать у него 
камень. 

Второстепенная задача: использовать обращенных существ против орд 
Маііеиз'а. 

Весьма неожиданная миссия. Сначала все традиционно: сносим все перегород¬ 
ки, начинаем постепенную застройку Подземелья. Захватываем Портал, охраняе¬ 
мый Мопк’ами, потихоньку развиваемся. На востоке от вашего Подземелья распо¬ 
ложено Подземелье, в котором живут... местные. С ними особенных проблем не 
будет — так, несколько локальных стычек. Не забывайте всех пленных либо пере¬ 
манивать на свою сторону, либо превращать в Вампиров. Через какое-то время, ког¬ 
да почти все комнаты белых будут захвачены, ваши импы наткнутся на ничью тер¬ 
риторию далеко на востоке, за которой расположена синяя дверь. Даже не 
приближайтесь к ней: подобное действие на данном этапе смерти подобно. 

Начинайте застраивать все коридоры, по которым, вероятно, пойдут ребята из 
синей двери. Внимательно отнеситесь к этому делу — от него зависит успех всей 
миссии. Дело в том, что когда из-за двери ломанутся Вампиры, вы в любом случае не 
сможете их уничтожить: я насчитал их 20 штук уровней от 4-го до 9-го, и число их 
продолжало увеличиваться. Утихомирить их подручными средствами совершенно 
нереально, но это от вас и не требуется. Вампиров надо задержать, чтобы они не ус¬ 
пели добраться до Сердца вашего Подземелья, пока вы крушите ИХ Сердце Подзе¬ 
мелья. 

Как это делается? От перемычки, ведущей к синей двери, на юг отходит кори¬ 
дор. Начните его переколдовывать. Как ни странно, вражеские Вампиры практиче¬ 
ски не будут возражать. Скоро коридор приведет к Курятнику и колоссальному 
Кладбищу. Первая комната на север от Кладбища — Сердце Подземелья. Сбрасыва¬ 
ете туда все свои войска, и минуты через три миссия будет выполнена. 

МИССИЯ 14: Кеар — Реаскітее 

Основная задача: вызвать Риппера и убить Хранителя ТіЬегіиз'а. 

Второстепенная задача: захватить все шапа ѵаиііз. 

В этой миссии выполнение основной задачи зависит от выполнения второсте¬ 
пенной. Дело в том, что вызов Риппера стоит очень много маны, а поддержание его 
в рабочем состоянии т ребует еще большего количества этой самой маны. Как толь¬ 
ко .мана подходит к концу, Риппер исчезает. 
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В этой миссии придется действовать быстро и самоуверенно. В самом начале 
у вас есть 4 Ітр'а и, если повезет, 2 — 4 Гоблина. Ну, может еще муха прилететь, 
но она совсем погоды не делает. 

Быстро начинайте копать коридор на север от северо-западного угла Подземе¬ 
лья. В процессе копания Ішр'ы наткнуться на отряд врагов, быстрым шагом направ¬ 
ляющийся в ваше Подземелье. Пропустите его, подождите, пока они отойдут по¬ 
дальше, и сбрасывайте Ішр'ов, чтобы они продолжали переколдовывать дорогу. 
В результате вы доберетесь до двери, но не вздумайте ее ломать: она магическая, 
и теми силами, которыми вы располагаете на данный момент, сделать это не удаст¬ 
ся. Ломайте стену слева от двери. Из пролома выбежит еще одна группа врагов и ус¬ 
тремится к Сердцу Подземелья. В комнате останутся пара охранников и лучник. 

Последовательно сбрасывайте на них Ішр'ов. Чертята будут все время убегать, 
и рано или поздно стражники бросятся за ними. Ішр'ы начнут переколдовывать 
комнату, у левой стены которой находятся источники маны. Как только вы захвати¬ 
те хоть один, начинайте заклинанием Молнии расстреливать тех, кто напал на Серд¬ 
це Подземелья. 

Дальше просто копите ману и вызывайте Риппера, чтобы он вынес всех врагов. 
Самое главное — все делать четко и быстро, иначе противник уничтожит Сердце 
Подземелья раньше, чем вы успеете захватить источники маны. С поиском Храни¬ 
теля ТіЬегіиз'а возиться не придется — Риппер сам до него доберется. Но на всякий 
случай сообщу: Хранитель сидит в самой дальней комнате на севере. Чтобы до него 
добраться, просто следуйте изгибам коридора. 

МИССИЯ 15: Сгияаде — НиІІегзЫпе 

Основная задача: убить Лорда ѴоЫад'а. 

Второстепенная задача: вызволить из заточения Черных Рыцарей. 

В этой миссии выполнение основного задания опять же напрямую зависит от 
выполнения задания второстепенного. Портала нет, пополнение получить неоткуда, 
за исключением вражеской тюрьмы, где томятся в заключении 8 хорошо прокачан¬ 
ных Черных Рыцарей. Их охраняет бдительная, но довольно тупая стража. 

Наши действия. Необходимо прорыть коридор от Сердца Подземелья на юг до 
упора. Шириной коридор должен быть 4 клетки. При таком раскладе от тюрьмы вас 
отделяет только тонкая стена. Ее нужно сломать. Да, это выглядит как самоубийст¬ 
во, но ничего не поделаешь — именно так и надо поступить. В проем немедленно по¬ 
лезут стражники и побегут крушить Сердце Подземелья. Но не все: один или два ос¬ 
танутся караулить тюрьму. 

Теперь важна только быстрота действий. Хватаем Ітр'а и бросаем перед носом 
стражника. Стражник бежит за Ішр'ом, но так как их скорости несопоставимы, Ішр 
быстро убегает. Страж направляет свои стопы к тюрьме. Снова хватаем Ітр'а и бро¬ 
саем его перед стражником. Стражник пробегает еще несколько шагов. Повторяем 
эти несложные действия до тех пор, пока у другого Ітр'а не будет достаточно вре¬ 
мени, чтобы спокойно переколдовать комнату. Получив в свое распоряжение трех 
Черных Рыцарей, немедленно атакуем врагов, ломающих Сердце Подземелья. 

Дальше по плану идет зачистка местности от врагов и превращение их в Скеле¬ 
ты. Не забывайте, что как только у вас накопится достаточно маны для вызова Рип¬ 
пера, его можно будет вызвать. Ха! 

О Черных Рыцарях. При всех своих достоинствах они тупы как пробки. Да и жрут 
много. Когда голос за кадром говорит, что Черный Рыцарь сердится, потому что есть 
хочет, это не значит, что у вас Курятник маленький. Просто Рыцари не понимают, как 


148 



ОШІІСЕОЮ КЕЕРЕК 2 


туда можно дойти. Всех Рыцарей надо 
один раз сбросить в Курятник, чтобы 
они в дальнейшем могли найти его са¬ 
мостоятельно. 

В том комплексе помещений, ко¬ 
торый вы захватите, есть Спарринг- 
зал. Постарайтесь организовать все 
так, чтобы Рыцари проводили там как 
можно больше времени, повысив 
класс хотя бы на два пункта: это силь¬ 
но облегчит вам жизнь в дальнейшем. 

Как только все 8 (или 7 — как по¬ 
везет) рыцарей будут в вашем распо¬ 
ряжении, можно начинать основную 
атаку. 

На восток от Спарринг-зала отходит мост. На противоположном конце этого мос¬ 
та расположена система помещений, но вас интересует только комната за запертой 
дверью с изображением Риппера. В этой комнате и сидит Хранитель Ѵоікіад. Доста¬ 
точно натравить на него Черных Рыцарей (да и Риппера можно привлечь), чтобы ус¬ 
пешно завершить миссию. Местное население вам особых хлопот не доставит. 

МИССИЯ 16: Сгеер — Зіопекеер 

Основная задача: уничтожить Лорда РигеЬеагІ. 

Второстепенная задача: незаметно построить свое убежище около стен Подзе¬ 
мелья Лорда РигеЬеагІ, Использовать секретные двери, чтобы как можно дольше 
скрывать свое присутствие. 

Миссия довольно простая. Основная идея: тихо захватить несколько комнат, на¬ 
копить достаточное количество маны и выпустить на охоту Риппера. В этой миссии 
враги себя ведут несколько странно: если обычно оппоненты при первой же воз¬ 
можности бросаются уничтожать Сердце Подземелья, то здесь и сейчас они отно¬ 
сятся к таковой идее довольно прохладно. Нет, разумеется, периодически кто-то 
прибегает и даже наносит пару ударов по Сердцу Подземелья, но это все так, 
для проформы. 

Сделайте проломы в стенах Мастерских и переколдуйте их. Затем выройте две 
комнаты (к востоку и к западу от коридора, проходящего между Мастерскими). После 
этого проройте ход к библиотеке, проломив стену, убейте Волшебника заклинанием 
Молнии и закройте пролом секретной дверью, впоследствии переколдовав комнату 

После этого события начнут развиваться самостоятельно. Ваши Ішр'ы будут мед¬ 
ленно, но верно переколдовывать вражескую территорию. Оппоненты начнут на¬ 
прягаться все больше и больше. Когда они напрягутся окончательно (начнется серь¬ 
езная атака), вызывайте Риппера. 

Сам Лорд сидит в довольно большом помещении, как раз на севере от Сердца 
Подземелья. Помимо него там находится еще довольно большое количество против¬ 
ников, но если после создания Риппера у вас осталось хотя бы 50 тысяч единиц ма¬ 
ны, то никаких проблем с их уничтожением не возникнет. 

МИССИЯ 17: Апдсііс Мооп — БЬтіпе 

Основная задача: использовать возможности Темных Ангелов, чтобы сокру¬ 
шить врагов. 
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Второстепенная задача: сбросить 20 Героев в Храм, чтобы наладить добросо¬ 
седские отношения с богами. 

Миссия скорее традиционная, и вся сложность прохождения заключается в ее 
масштабности — врагов на карте колоссальное количество. 

Сердце Подземелья расположено на юге. На карте присутствуют два Портала — 
на юго-востоке и юго-западе соответственно. Раскопайте всю местность, которая 
расположена южнее от воображаемой линии, проведенной по северной стене 
Сердца Подземелья. В результате получится достаточно большая площадь, чтобы ту¬ 
да влезли все необходимые комнаты и мана накапливалась с максимальной скоро¬ 
стью. 

Переколдуйте оба Портала. Соберите все золото в округе, но будьте осторожны: 
множество клеток с золотом расположено севернее северной стены вашего Подзе¬ 
мелья (во как!), а если неосмотрительно рыть в этом направлении, можно вызвать 
преждевременную атаку противника, что совершенно нежелательно. Кстати, 
за каждым Порталом есть по артефакту. Это если кому надо... 

Плавно развиваете инфраструктуру. Особое внимание уделите Библиотеке 
и Спарринг-залу — вам придется активно использовать заклинание Создания золо¬ 
та, а это заклинание в его немодернизированном состоянии — сущее разорение. 

К вопросу о Спарринг-зале. Учитывая то, что количество существ у вас сильно 
ограничено, начинать широкомасштабные боевые действия, не подготовившись 
к ним как следует, будет безумием. Подготовка должна заключаться в «прокачке» 
всех ваших подданных сперва в Тренировочном зале до 4-го уровня, а потом в Спар¬ 
ринг-зале — до 8-го. Почему не до 10-го? А потому, что до десятого просто не полу¬ 
чится. На тренировки уйдет довольно много времени, это скучно, но совершенно 
необходимо. 

Все готово. Монстры полны сил и рвутся бой. Первая тактическая задача — 
захватить храм, расположенный точно в центре карты, к северу от Сердца Подзе¬ 
мелья. 

Для этого начните копать ход от Сердца на север. Довольно быстро вы наткне¬ 
тесь на вражеские укрепления, начнется первый широкомасштабный бой. На ваше 
Сердце немедленно ломанется толпа врагов 6 — 8 уровней. Не ввязывайтесь в драку, 
а просто вызовите Риппера, не забыв по окончании драки привлечь поверженных 
оппонентов на свою сторону. Именно привлечь, так как делать из них Вампиров не 

имеет смысла. Эта группа со¬ 
ставит неплохое пополнение 
к вашей армии. 

Тем временем необходимо 
целеустремленно прорывать¬ 
ся к Храму, переколдовывая 
все на своем пути. Это не¬ 
сложно, так что проблем с за¬ 
хватом территорий не возник¬ 
нет. Одно «но»: на подходах 
к Храму повсюду натыканы 
электрические ловушки, кото¬ 
рые надо уничтожать плано¬ 
мерно, причем желательно ис¬ 
пользовать для этой цели 
Мівігезя — у них это очень не- 
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плохо получается. Иначе вы просто разоритесь на создании Ішр'ов — они от элект¬ 
ричества гибнут толпами. 

Как только Храм окажется в ваших руках, в Подземелье появятся 10 Темных Ан¬ 
гелов 10(!) уровня. Их надо всячески ублажать: построить отдельные Спальню, Ку¬ 
рятник и Сокровищницу. Темные Ангелы отличаются некоторым кретинизмом: на¬ 
пример, не всегда могут дойти самостоятельно в Сокровищницу за зарплатой. Если 
«голос за кадром» говорит, что Ангел обламывается, так как ему не заплатили, то это 
вовсе не значит, что денег нет. Просто Ангелу хочется, чтобы его в сокровищницу 
отнесли. И нести придется, иначе, повозмущавшись пару минут, все Ангелы друж¬ 
но покинут Подземелье, оставив вас без основной наступательной силы. 

Сначала надо напасть на того Хранителя, чье Сердце Подземелья расположено 
на северо-западе карты (слева). Дело в том, что его укрепления связаны системой 
коридоров с основной частью карты, а у того Хранителя, который живет на северо- 
востоке, такой связи нет. Пока вы не проломите его стену, он будет пребывать в изо¬ 
ляции и не станет сильно спешить вмешиваться в происходящее. 

С появлением Темных Ангелов схватка становится легкой и непринужденной. 
Стандартная технология такова: Ітр'ы методично переколдовывают все, что попа¬ 
дается им на пути, а Ангелы и остальные ваши монстры играют роль прикрытия. 
Первое Сердце Подземелья, которое надо уничтожить, находится в северо-запад¬ 
ном углу карты. После его уничтожения подождите несколько минут, пока все плен¬ 
ники перейдут на вашу сторону (переманиванием надо заниматься и во время боя). 
К этому моменту у вас уже соберется пусть разношерстная, но довольно мощная ар¬ 
мия. Проламывайте стену Подземелья второго Хранителя и включайте заклинание 
«К оружию», предварительно вызвав Риппера (о достаточном количестве маны, ра¬ 
зумеется, надобно позаботиться заранее). Минут через пять враги закончатся, 
и можно будет спокойно разнести второе Сердце Подземелья, расположенное в се¬ 
веро-западном углу карты. 

Самое сложное в этой миссии — захватить Храм, не вызвав крупномасштаб¬ 
ной схватки. Если это вам удалось, то можно считать, что миссия пройдена на 80 
процентов. 

МИССИЯ 18: Вгоиіііегіюосі — СкеггуВІоззот 

Основная задача: уничтожить Хранителя ^тевів'а и его орды. 

Второстепенная задача: у ^тевія'а есть два приспешника, надо уничтожить 
их и воспользоваться их ресурсами для войны с главным противником. 

На первый взгляд, все очень сложно и страшно. Три хорошо организованных 
Подземелья, куча врагов, недостаток ресурсов... Но это все только на первый взгляд. 

Ваше Сердце Подземелья расположено на северо-западе. В наличии два Порта¬ 
ла: к югу от Сердца и к западу. Прокопайте коридор, южная стена которого будет 
проходитъ но южной стене того Портала, что на юге. Шириной он должен быть до 
скалистого основания на севере. Там расположены шапа ѵаиіі, без которых жить 
будет сложно. Система застройки Подземелья аналогична оной в предыдущей мис¬ 
сии — всего понемногу и большой Спарринг-зал, чтобы туда умещались все имею¬ 
щиеся в наличии монстры. В самом начале слишком далеко на восток зарываться не 
надо — там небольшая тусовка злых ребят 4 — 5 уровней. Подождите, пока у вас на¬ 
берется сносная армия, и уже тогда расширяйте свои владения в этом направлении. 
А сделать это придется: там есть еще один тала ѵаиіі и довольно много золота. 

После того как все ваши монстры подкачаются до 8-го уровня (см. описание пре¬ 
дыдущей миссии), ломайте стену и ройте коридор точно по центру карты на юг. 
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Скоро вы наткнетесь на реч¬ 
ку. Через нее необходимо по¬ 
строить мост шириной в не¬ 
сколько клеток и пометить 
стены вражеского Подземе¬ 
лья (клеток 5 —7), чтобы Ітр'ы 
все это дело снесли. Как толь¬ 
ко это произойдет, сбрасы¬ 
вайте всех существ на мост, 
чтобы они прикрывали 
Ітр'ов, переколдовывающих 
вражеские помещения, и вы¬ 
зывайте Риппера. Сердце 
Подземелья врага находится 
через пару комнат на юг от 
пролома. Вселяйтесь в наибо¬ 
лее накачанного монстра и идите его ломать. Через пару минут к вам присоединят¬ 
ся соратники, и еще через минуту можно считать себя победителем: чтобы пройти 
эту миссию, не обязательно уничтожать все Подземелья, достаточно разрушить 
Сердце Подземелья, принадлежащее Ыетезіз'у. 

МИССИЯ 19: Іпіегсерііоп — Виііегзсоііі 

Основная задача: захватить трех принцев и заставить их перейти на вашу 
сторону. 

Второстепенная задача: предотвратить побег принцев в другую реальность. 
Ни один из принцев не должен умереть. 

Весьма неординарная миссия. Главная проблема: если хоть один из этих трех 
принцев решает, что его драгоценной шкуре угрожает опасность, он немедленно 
начинает орать об этом на всю карту и оставшиеся два немедленно сбегают. А это, 
как вы понимаете, означает немедленный проигрыш. 

С самого начала миссии проводите планомерные раскопки местности. Мест¬ 
ность эта относительно невелика и фактически представляет собой остров. На кар¬ 
те присутствуют два Портала: один на юге, второй на востоке. Ко второму сразу 
рваться не надо, так как там сидят несколько злых охранников, поэтому дождитесь, 
пока в Подземелье появятся хотя бы несколько воинов. 

Остров со всех сторон окружен лавой. В лаве присутствуют островки, на кото¬ 
рых в художественном беспорядке раскиданы артефакты. Их нужно быстро со¬ 
брать, наведя мосты, где надо, но не использовать до тех пор, пока либо ваши Пор¬ 
талы не привлекут всех возможных существ, либо не начнутся боевые 
крупномасштабные действия. Строить Спарринг-зал не имеет смысла: ваши суще¬ 
ства просто не успеют натренироваться до такого уровня, когда им понадобится эта 
комната. 

Первая и главная заповедь текущей миссии — никого из врагов не напрягать! До 
момента решающей схватки старайтесь, чтобы ваши существа не покидали Подзе¬ 
мелья, особенно следите за мухами, если они, не дай Бог, появятся. Мне, к счастью, 
повезло — мухи не прилетали. 

За Порталом на востоке есть проход. Пусть ваши Ітр'ы займутся его переколдо- 
выванием. Скоро они доберутся до двух дверей и, скорее всего, даже успеют их вы¬ 
ломать. За каждой дверью находятся Врата Героев и сидит один принц. Принцы сра- 
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зу разволнуются и, скорее всего, выбежав наружу, начнут охоту за Ішр'ами. Это де¬ 
ло хорошее, не мешайте им. Пусть бегают, ломают мебель, лишь бы около Порталов 
не тусовались. Если же вдруг какой-нибудь принц и его свита откажутся покидать 
насиженное место, придется его планомерно оттуда выманивать, сбрасывая Ітр'ов 
перед его носом. Все толпа побежит за Ітр'ом, но довольно быстро остановится. Те¬ 
перь надо снова сбросить Ітр'а, и т. д. 

Третий принц сидит южнее вашего Подземелья. На южном берегу сплошной ка¬ 
мень, прокопать ход можно только в одном месте, вот именно там и находится 
принц. Его надо выманить по той же технологии. 

Когда начнете заниматься принцами, можно использовать апгрейды уровня, что¬ 
бы потом не пришлось отвлекаться на такую мелочь. 

Что делать, когда все принцы на виду и не особенно близко к Вратам? Первое са¬ 
мое важное действие: снижаете скорость игры до минимума, иначе шансы на успех 
становятся и вовсе мизерными. Второе: собираете всех своих монстров, невзирая 
но то, чем они заняты в данный момент, и половину скидываете на одного принца, 
а вторую половину — на второго. Третье: завершив высадку монстров на головы оп¬ 
понентам, немедленно начинайте расстреливать третьего принца заклинанием 
Молнии. Если вы все сделали правильно, то через 20 секунд все три принца будут ва¬ 
лятся без сознания. 

Но оглушить принцев — только полдела. Их еще надо переманить на свою сто¬ 
рону. А так как здоровьем эти субъекты не вышли, надо все делать быстро, пока ни¬ 
кто не умер. Следите, чтобы Ішр'ы как можно быстрее оттащили их в тюрьму, где 
принцев можно полечить заклинанием Исцеления. После этого — всех на дыбу, 
и через пару минут миссия будет пройдена. 

МИССИЯ 20: Кедісісіе — НеагИапО 

Основная задача: уничтожить Самого Главного Хранителя и получить в свое 
распоряжение Врата, ведущие в иную реальность. 

Ну вот, добрались и до последней, не самой интересной, но зато самой сложной 
миссии. 

Миссия не просто сложна, она фантастически сложна, но не за счет хитрого за¬ 
дания и разных «примочек», а за счет колоссального количества войск, которые 
начнут нападать на вас, практически не давая времени на развитие. , 

Но и с этой бедой можно справиться. Начинайте развиваться в восточном на¬ 
правлении: это не спасет вас от атак с запада, но немного отсрочит их начало. Захва¬ 
тите второй Портал. Подземелье развиваем как обычно, за исключением двух мо¬ 
ментов: вам понадобится большая мастерская, чтобы строить ловушки 
и «гостиничный комплекс» (тюрьма, Пыточная и Кладбище). «Комплекс» надо стро¬ 
ить как можно быстрее, чтобы ни один гость не помер впустую. 

Практически с самого начала миссии вас будут атаковать небольшие отряды вра¬ 
гов. Зачастую атака одновременно будет вестись по трем-четырем направлениям. 
Чтобы всюду успеть, с самого начала миссии поставьте скорость игры на минимум 
и не вздумайте ускорять течение событий. Вам просто всюду не поспеть. 

Организовывайте производство ловушек в промышленных масштабах и разме¬ 
щение их в ключевых точках — у проломов, которые в ваших стенах проделали бес¬ 
церемонные вражеские монстры. Как только появятся деньги, стройте Спарринг- 
зал и организовывайте постоянные тренировки. 

Как только в вашей армии наберется 20 полностью готовых к бою монстров 3 — 6 
уровней, можно начинать. 
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Так как силы врага пре¬ 
восходят ваши многократно, 
придется как следует изучить 
заклинание Захвата Тела, 
иначе вы только на вражес¬ 
ких ловушках потеряете пол- 
армии. 

Вражеское Подземелье 
занимает почти всю карту, 
но всю-то вам и не надо заво¬ 
евывать. Король, окружен¬ 
ный десятком охранников 10 
уровня, сидит в комнате 
строго в центре карты на се¬ 
вере, а Врата, которые надо 
отбить, находятся чуть север¬ 
нее комнаты короля. 

Технология захвата следующая. Тщательно отслеживая появление противника 
в вашем Подземелье и уничтожая особо настойчивые экземпляры, продвигаемся по 
центру карты на север. Сперва двигаются войска, уничтожают всех врагов, затем 
идут Ішр'ы и все переколдовывают, а далее следуют тролли и строят ловушки. При¬ 
дется организовать переправу, но ничего особо сложного в этом марш-броске нет. 
До тех пор, пока не дойдете до комнаты Короля. Как только его приспешники заме¬ 
тят ваши войска, немедленно всех эвакуируйте за ближайший ряд ловушек, часть 
королевской гвардии бросится за вами и... Повторить при необходимости. Как по¬ 
казывает практика, ловушки позволяют снизить потери в живой силе приблизи¬ 
тельно на 50 процентов. Если уж совсем невмоготу будет, вызывайте Риппера, он 
точно поможет. 

Уничтожив Короля, отступаем на исходные позиции. Лечимся, переманиваем на 
свою сторону очередную порцию мощных монстров. Далее возможны два варианта 
развития событий: либо к вам в Подземелье ввалится очередная группа с цифрами 
«10» на информационных табличках, либо вы их встретите, когда пойдете Врата от¬ 
бивать. В любом случае с новыми рекрутами, тоже, надо заметить, 10-го уровня, эта 
группа проблем не составит. 

Затем всей толпой, включая Риппера, ломимся на двух ребят, которые тусуются 
у Врат. С ними уже совсем проблем быть не должно, хотя они тоже десятого уров¬ 
ня. Риппер отнимет очередной камень, вы посмотрите очередной мультфильм 
и с облегчением, вынув компакт из сидюка, забросите его на шкаф. Игра была очень 
тяжелой. 

Тяжело быть плохим. Не так ли? 

Давайте жить дружно! 

ТО, ЧТО ПОКРЫТО МРАКОМ 

СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ I: СОЬР 

Задача: сыграть три партии в гольф «по-киперовски». 

Артефакт, который открывает доступ на этот уровень, находится точно под 
буквой N на карте пятой миссии. Если вы его подобрали, то после успешного за¬ 
вершения миссии у вас появится возможность попасть на первый секретный уро¬ 
вень. 
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На уровне есть три пещеры. В каждой пещере есть камень. Этот камень надо за¬ 
катить в Портал, расположенный неподалеку. Само по себе это не так сложно, но, 
во-первых, есть ограничение по времени - закатить все три камня надо за две ми¬ 
нуты. А во-вторых, есть ограничение по количеству направляющих ударов, которые 
вы можете нанести по каждому камню. Ничего конкретного по этому вопросу посо¬ 
ветовать нельзя, за одним исключением: развивайте глазомер! Скорость игры име¬ 
ет смысл выставить на минимум. 

СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ 2: ЭИСК5НООТ 

Задача: расстрелять бегающих кругами героев. 

Артефакт лежит в центре карты 7-й миссии. 

Маг находится в центре небольшого озера лавы на островке и покинуть его не 
может. По кольцевому коридору вокруг озера бегают различные монстры. Нажав 
клавишу 2, включаем режим стрельбы РігеЬоП'ами и начинаем методично расстре¬ 
ливать врагов. На все про все дается три минуты. 

Дабы жизнь не казалась вам слишком пресной, вокруг вас периодически будут 
появляться вражеские колдуны и лучники. Возникать они будут не просто так, а со 
смыслом: в вас пострелять. Ругаться с ним не имеет никакого смысла, так как на 
месте убитых немедленно появляются новые стрелки, поэтому просто, ориентиру¬ 
ясь на звук, уклоняйтесь от стрел и огненных шаров, не переставая вести прицель¬ 
ный огонь по ранее определенным мишеням. Про то, что перед началом этой мис¬ 
сии скорость надо снизить до минимума, я даже говорить не буду — это очевидно. 

СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ 3: МА2.Е 

Задача: преодолеть лабиринт и уничтожить Стража Храма, уложившись в от¬ 
веденное время. 

На этот уровень можно попасть с 10-й «штатной» миссии. Место довольно слож¬ 
но для прохождения. Самый целесообразный метод прохождения — многократное 
повторение забега с запоминанием лабиринта. На отдельно стоящих Героев не об¬ 
ращайте внимания — они как стояли, так и будут стоять, эта публика даже выстре¬ 
ла не заслуживает. 

СЕКРЕТНАЯ МИССИЯ 4: ІМРІНѴА5ЮИ 

Задача: уберечь Подземелье от вторжения Ішр'ов, имея в распоряжении толь¬ 
ко одну Саламандру. 

Становится доступной только 13 числа каждого месяца. Уровень выглядит, как 
маленький остров, висящий справа от карты выбора миссии. 

По правде говоря, непонятно, на кого рассчитаны эти секретные миссии — на 
полных даунов или на простых дебилов. Тем не менее, вот вам рассказ о том, как 
пробежать их (гордое слово «пройти» здесь просто неуместно). 

С четырех сторон к Сердцу Подземелья приближаются Ітр'ы в количестве 39 
штук. И они не просто приближаются, а еще по дороге переколдовывают все на сво¬ 
ем пути. 

Сейчас я пойду по стопам Марка Твена. Если он написал самый короткий юмо¬ 
ристический рассказ в истории мировой литературы, то я напишу самое короткое 
описания прохождения миссии в Оипдеоп Кеерег 2. Вот оно: вселившись в Саламан¬ 
дру, уничтожьте всех Ішр'ов. Поверьте мне, это очень просто. 


Данила Матвеев 
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Игра, сделанная в лучших традициях «роботостроения» от компании Асііѵівіоп 


«Корни возникшего конфликта покоятся в далеком прошлом. Ровно столетие на¬ 
зад на Земле разразился страшный экономический кризис. Человечество оказалось 
под угрозой полного уничтожения»... 

«О господи! Еще один рассказ об ужасном будущем нашего зеленого шари¬ 
ка», — скажет читатель и в нетерпении перевернет страницу. Что ж, согласен, до¬ 
вольно-таки стандартный ход. Но дальше будет интереснее: вся цивилизация во имя 
спасения себя, драгоценной, отправляется к далеким звездам искать себе новое 
пристанище. 

И вот планета найдена. Первичное знакомство с флорой и фауной закончилось 
полной победой человечества, а дальше, как в заправском фантастическом фильме, 
начался раздел территорий. Кровавый раздел территорий... 

Все население планеты делится на два противоборствующих лагеря — Север¬ 
ный и Южный. Начинаются активные боевые действия, в которых главенствую¬ 
щую роль играют боевые пятиметровые роботы, пилотируемые специально трени¬ 
рованными людьми. В силу своей конструкции (робот сам по себе ничего не 
стоит — так, крепкий стальной каркас) машины получают имя Сеаг (основа, на ко¬ 
торую можно повесить множество смертоносного оружия). И неизвестно, сколько 
бы еще продолжалась эта кровавая бойня, если бы на орбите планеты не появился 
мощный космический флот, присланный... с Земли. 

Галактический крейсер одним ударом орбитальной пушки уничтожил промыш¬ 
ленный мегаполис, показав всю враждебность намерений «пришельцев». И корен¬ 
ное население стало перед выбором: продолжать уже никому не нужную междоусо¬ 
бицу либо сплотиться перед лицом опасности. 

Вам уготовлена помпезная роль спасителя Родины. В соответствии с принципом 
«Каждый приносит пользу на своем месте» под ваше командование выделяется от¬ 
ряд боевых машин, и спасать своих соотечественников придется, управляя Сеаг'ом. 
Утешает лишь то, что пилот вы достаточно неплохой. 

Собственно, Неаѵу Сеаг 2 несколько отошел от канонов своего жанра, предста¬ 
вив на суд игроков мощную тактическую модель. Теперь вы уже не увидите желез¬ 
ного «мяса», груды изломанного металла... Нет, все гораздо интереснее, и для про¬ 
хождения миссии недостаточно ломиться напролом. Необходимо выискивать 
незащищенные ходы и четко координировать работу своей команды. Да, игра от 
этого стала сложнее, но и играть в нее гораздо интереснее. 
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Выбор оружия и всевозможных 
специальных приборов может затя¬ 
нуться надолго, ведь в игре около 150 
различных средств уничтожения. Са¬ 
мый оптимальный, на мой взгляд, рас¬ 
клад такой: из оружия — базука сред¬ 
ней мощности и пятьдесят ракет 
к ней; мортира (самая слабенькая, 
но самонаводящаяся), еще не помеша¬ 
ет пулемет, но это уже на любителя. 

Броня нужна только передняя усовер¬ 
шенствованная, также иногда вам по- 
надобятсяЛеЫшпр'ы и ЗіеаШі (Стэлс). 

К чести разработчиков, следует отме¬ 
тить, что боевой арсенал достаточно сбалансирован, то есть нельзя создать идеальную 
машину смерти, и для каждой миссии приходится заново экипировать робота д\я 
удобства выполнения поставленной задачи. 

В Неаѵу Сеаг 2 представлено двадцать роботов. Самый сбалансированный робот — 
ѴѴаггіог, в нем сочетаются такие качества, как скорость, броня и приличное количест ¬ 
во оружия и дополнительных «примочек». Для любителей идти напролом годится мо¬ 
дель из супертяжеловесов — он хоть и немного медлителен, зато одной ракетой его 
точно не убьешь. 

По сложившейся традиции затронем тему графической реализации. Графический 
движок содержит практически все достижения игровой индустрии. Здесь вам и цвет¬ 
ное освещение, и туман, и детальные полигональные модели. А главное — смотрится 
все это просто великолепно. Вы буквально чувствуете сырость атмосферы, разіуливая 
под проливным дождем, чувствуете себя потерянным в бескрайних просторах космо¬ 
са, сражаясь на орбите Терра Новы. Платой за все это являются выдвигаемые игруш¬ 
кой системные требования. Но поверьте мне, ради Неаѵу Сеаг 2 СТОИТ обзавестись 
хорошим 30-ускорителем. Если бы не несколько досадных моментов вроде временами 
выпадающих полигонов, за графику можно было бы ставить твердую десятку. 

Обидно, но проходить кампанию вам придется, используя только одного робота, 
т. е. выбрать более мощную машину не представляется возможным. Зато в Іпзіапі 
Асііоп или в дуэли на выбор играющего представлено более шестидесяти роботов от 
самых слабых до настоящих ходячих крепостей. И различных арен ш тук десять — есть 
где порезвиться. Каждая отличается оригинальным ландшафтом, следовательно, 
и способами ведения поединков. Миіііріауег также сделан на славу и готов доставить 
вам массу приятных эмоций. 

Остается только подвести черту: в Неаѵу Сеаг 2 разработчикам удалось исправить 
большинство досадных огрехов первой части и представить игроманам вполне конку¬ 
рентоспособный продукт. Играйте, а мы вам немного поможем. 

Окаѵапдо Зѵѵатр, Тегга ІУоѵа 

Уничтожить наблюдательную вышку в первом пункте. 

Расстрелять турель и вышку в пункте два. 

Освободить заложника Калесто в третьем пункте. 

С его помощью уничтожить лагерь противника. 

Красивая миссия. Похоже, создатели решили с первых же шагов завоевать ваше 
расположение, поэтому «выложили на стол» все свои козыри — великолепно про- 
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работанные ландшафты и красоту 
окружающего мира. Но об этом уже 
было сказано, поэтому перейдем 
сразу к заданию. Перед тем как вы¬ 
садиться на планету, экипируйте 
своего робота таким образом: немно¬ 
го ракет средней убойной силы для 
вышек и турелей, снайперскую вин¬ 
товку для солдат и ЗІеаІШ для того, 
чтобы вы успели применить все ос¬ 
тальное оружие. Высаживаемся 
в расположении врага. Быстро сори¬ 
ентируйтесь и, встав на колеса, дви¬ 
гайтесь к первому пункту назначе¬ 
ния. Мне почему-то все время хотелось, чтобы в моего робота попала молния. 
Интересно, что тогда было бы, но, судя по всему, это не предусмотрено. Едем даль¬ 
ше. Не доходя метров двести до первой точки, присядьте и включите увеличение. 
Где-то в тумане на далеком холмике вы разглядите первый лагерь противника. Ос¬ 
нащен он не очень серьезно, всего лишь пара-тройка солдат-охранников. Доставай¬ 
те лазерную снайперскую винтовку и «снимайте» их без шума и пыли. Причем для 
лучшего попадания не цельтесь точно в противника, а как бы «перечеркивайте» его 
красной линией. Враг так и не смог понять, откуда пришла смерть. Спокойно подхо¬ 
дите к вышке и расстреливайте ее ракетами. Первая часть миссии выполнена. 

Если вы не любитель мерного подпрыгивания робота при каждом шаге, то по¬ 
пробуйте вообще не слезать с «роликов», так выиграете в скорости и маневреннос¬ 
ти. Двигаемся к новому пункту, там будет посложнее. Тактика остается такой же: 
прилегли на землю, расстреляли — и все. Только учтите, что сначала расстреливае¬ 
те турель, точнее, солдата на ней (если с первого раза убить его не получилось, 
то поднимайтесь и добивайте ракетами, пока это не сделали с вами), а потом всех ос¬ 
тальных. Уничтожьте наблюдательную вышку. Только потише: тут где-то недалеко 
робот-охотник спрятался. Метров через пятьдесят от второй точки на радаре по¬ 
явится красная точка, но самого робота не видно. Быстро включите дальний обзор 
и просканируйте его примерное месторасположение. Хитрый какой — решил под 
водой спрятаться! Ну ничего, засыпьте его десятком ракет: пока он будет вставать, 
отряхиваться, вы успеете пробить его броню и отправить к праотцам. 

Последнее задание. Здесь прятаться уже не надо, максимально близко подъез¬ 
жайте к лагерю. Где-то метрах в пятидесяти от него камера обзора переместится на 
Калесто, который, довольный своим освобождением, поедет громить врага. Помоги¬ 
те ему в этом нелегком деле: идеально было бы, если бы вы взяли на себя танк, а ему 
оставили постройки. 

МогіНегп Тегга ЛІоѵа 

Разгромить стоянку СЕР. 

Уничтожить все вражеские силы и здания. 

Опять вооружение: к стандартному набору (базука и мортира) добавьте аиіо сап- 
поп и усиленную переднюю броню. Включайте колеса двигайтесь. В первом пункте 
быстро уничтожьте небольшой танк, а потом примитесь за пехоту. Солдаты хоть 
и маленькие, но их много, поэтому они свободно могут разбить вам полробота за не¬ 
сколько секунд. Ракеты на них тратить не стоит, а вот патронами воспользуйтесь. 
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Не успеете вы убить последнего солдата, как на горизонте появится следующий 
противник — робот-охотник. Переключайтесь на базуку и направьте ему ракету 
прямо между ног (если попадете): бедный робот сразу же упадет на землю (это 
в худшем случае) или вообще потеряет ногу. Быстро добивайте его и бегите к треть¬ 
ему пункту назначения. За поворотом вас ждет засада: несколько танков перегоро¬ 
дили дорогу. Не спешите идти напролом, поднимитесь на левую горку и убейте сол¬ 
дат-снайперов, спрятавшихся за деревьями. Если бы вы пошли вперед, то вас просто 
расстреляли бы с двух сторон с горки. Здесь все, катимся к последнему пункту. Ког¬ 
да увидите во мгле краешек здания, стреляйте в него ракетой. Возмущенные таким 
наглым поступком два танка выедут из гаража и попытаются утихомирить вас. По¬ 
кажите им, как умеете драться: по две ракеты на каждого, и хватит. Распотрошили 
их? Тогда доломайте постройки и ждите, пока вас заберут. 

ІѴогіІіегп Агсііс 

В первом пункте назначения дождитесь товарища Пруста. 

Потом посмотрите на высадку танков. 

Уничтожьте эскорт Пруста. 

Наконец-то вам разрешили взять с собой напарника, видимо, поверили в вашу 
боеспособность. Оружие оставьте в покое, особо стрелять не придется. Пригодится, 
пожалуй, только большая мортира и пулемет. Когда вас высадят на поверхность, 
не слушайте комментарии начальника, а сразу вставайте на ролики и катитесь вниз 
по снежному склону до тех пор, пока не упретесь в небольшие булыжники и обозна¬ 
чение первого пункта. Залегайте на снег и шифруйтесь здесь максимально долго. 
Где-то вдалеке приземлятся танки, недовольный механический голос что-то пробур¬ 
чит, а вы лежите и ждите. Неподалеку начнется драка, но вы не ходите туда, просто 
ждите. Можно, конечно, не выдавая себя, засечь кого-нибудь и послать ему пароч¬ 
ку навесных. Только будьте бдительны — Пруст должен остаться в живых! Если кто- 
то вдруг прокатился рядом, обязательно проверьте его, а потом атакуйте. Когда всех 
Хантеров отправят на металлолом, поднимитесь во весь рост и оглядитесь вокруг — 
отлежались. Бедняга Пруст, лишенный охраны и могущий вот-вот потерять послед¬ 
нее — свою жизнь, стоит на холме, преклонив колено в знак своей покорности. 

ТегеНаѵѵ Моипіаіік, НісІсіеп СЕР Вазе 

Найти патруль СЕР. 

Следовать за ним до конца. 

Проникнуть на базу. 

Вооружение стандартное, только 
побольше ракет надо загрузить в па¬ 
тронташи, так как врагов будет мно¬ 
го разных и сильных. Еще ЗІеаЮі не 
помешает. Сразу после посадки на 
вашем радаре высветится патруль, 
движущийся с большой скоростью 
в северном направлении. Бежать за 
ними бессмысленно (если, конечно, 
у вас не самый быстроходный ро¬ 
бот), поэтому будем догонять их на 
колесах. Пока стрелять по машинам 
не надо: они приведут вас прямо 
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к своей базе. Огибая кустики и прочую растительность, проследуйте за ними (дер¬ 
жите их на самом «кончике» радара); минуты через четыре перед вами откроется 
прекрасный вид на тупик. Но это не все: каменная стена, раньше казавшаяся моно¬ 
литом, вздрогнет и опустится вниз, открыв секретную базу врага. Как только пат¬ 
руль попытается предупредить командование о вашем прибытии, уничтожьте его. 

Новое задание; расстрелять сателлитную тарелку, дабы оборвать связь базы со 
штабом. Приказ есть приказ, поэтому по левой стороне холма поднимайтесь наверх. 
Врагов-то сколько! Ну ничего, на всех ракет хватит, если что — пулеметом добьем. По¬ 
торопитесь уничтожить всех врагов в радиусе ста метров и принимайтесь за тарелку. 
Когда огромное строение рухнет вниз, сминая железные конструкции и обрывая про¬ 
вода, поворачивайте направо и прыгайте с крутого утеса вниз (это в восточном направ¬ 
лении). Враги не станут для вас проблемой, и после того, как с ними справитесь, разбе¬ 
рите на дрова все близлежащие здания. Командование выдает новые координаты. 
Следуйте туда, куда покажет стрелка. С левой стороны будет небольшой каньон, заво¬ 
рачивайте туда и издалека пошлите в танк ракету, чтобы не скучал в одиночестве. 
За воротами новое помещение, после уничтожения которого из подземного бункера 
появятся несколько грузовиков — ваша последняя цель. Может, повысят в звании? 

АвіегоісІ Веіі іп (Не І_окі 5у5іет пеаг Саргісе, 

Са(е 5(аііоп 

Разрушить радиокоммуникации до того момента, как ими воспользуются враги. 

Уничтожить войска сопротивления. 

Главное здесь — хорошо летать, потому что если в самый важный момент пере¬ 
вернетесь вниз головой, то вас быстро убьют солдаты, снующие со своими лазерны¬ 
ми винтовками. Кстати, уберите из инвентаря мортиру (она абсолютно бесполезна 
здесь), а на ее место поставьте пулемет Гаттлинга. Первым делом перебейте пехоту, 
лучший метод — выстрелить из базуки в места их скопления. Можно даже и не при¬ 
целиваться — всех разнесет на куски взрывной волной. Время важно, поэтому по¬ 
торопитесь... Приступим к радиотрансляции: цель — зеленые «шишечки», располо¬ 
женные у длинных антенн. Всего их шесть штук, поэтому облетите модуль по кругу 
и сделайте свое варварское дело. Не время расслабляться, ваш корабль подлетел 
слишком близко к станции врага. Его засекли лазерные турели и сейчас обстрели¬ 
вают изо всех сил. Надо прийти на помощь, а то без вас корабль с ними не справит¬ 
ся. Вооружившись ракетницами и пулеметом, быстрой атакой снесите две турели, 
с ними заодно и охранников, пробегавших мимо и, очевидно, недовольных вашими 
действиями. 

ТНе РІапеі Саргісе, Саргісе Ьапсііпд 

Охрана инженеров, пока они разбивают лагерь. Патрулирование. 

Пока все. Двигайтесь по красному песку на большой скорости от одного пункта 
к другому. Противника не видно, слава Богу. Но не все так хорошо, как кажется: ед¬ 
ва вы достигнете четвертого пункта вашего патруля, по радио сообщат о нападении 
на базу повстанцев, которые являются вашими друзьями. Оставьте на охране вашей 
личной базы двух роботов, а сами двигайтесь в указанном направлении. Спрыгнув 
с горки, атакуйте врага. Они явно не ожидали, что повстанцам придут на помощь, 
поэтому засуетятся, замечутся и... умрут. Примите благодарность растроганных 
поддержкой повстанцев и поворачивайте робота в направлении своего нового дома. 
К этому времени поступит новое сообщение: ваша база была атакована преоблада¬ 
ющими силами противника. Скорее туда, может быть, вы еще успеете к концу бит- 
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вы. Не обращайте внимания на раз¬ 
валины, расстреляйте нежданных 
гостей и заканчивайте миссию. 

І.іЬега1і Оиірові 

Встретиться с Петрусом в лагере 
ІЛЬегаІі. 

Подготовка к бою: увеличьте за¬ 
пас ракет к базуке, пригодятся. Вы¬ 
езжайте в заданном направлении 
и катитесь вперед на максимальной 
скорости. На вашем пути будут 
встречаться всякие паукообразные, 
проезжать мимо которых не следует. 

Лучший метод борьбы — ракету в ногу. Иногда срабатывает с первого раза, и неук¬ 
люжее создание валится на землю, красиво взрываясь. Когда вы подъедете к вы¬ 
шкам, вам придет новое задание — разгромить патруль, проезжающий мимо. Подо¬ 
ждите, пока несколько машин приблизятся к вам, потом немного пропустите их 
вперед и атакуйте сзади. Внезапность — вот лучшее оружие против нескольких хо¬ 
рошо вооруженных роботов. Пока они будут разворачиваться, вы успеете уничто¬ 
жив парочку машин, чем сильно облегчите себе жизнь. Разгромив противника в пух 
и прах, встретьтесь с Петрусом, который должен ожидать вас в районе базы по¬ 
встанцев. Черт побери, база атакована неизвестными роботами, еще несколько се¬ 
кунд -- и слабая оборона падет. Быстрее, может быть, вы успеете помочь выжив¬ 
шим. Да, атака отбита, но чего это стоило... Петруса нет на месте, что-то пошло не 
так. Агенты сообщили, что Петрус был пойман до возвращения на базу и отправлен 
в неприступную тюрьму, расположенную неподалеку. К сожалению, Петрус не ус¬ 
пел передать коды начальству. Единственный способ получить нужные материа¬ 
лы — найти и освободить Петруса, потом доставить его на базу (причем в живом со¬ 
стоянии). Ну и в заварушку вы попали — еще никто не сбегал из этой тюрьмы... 

5соііі ВавііІІе АІрНа 

Следуйте за машиной-проводником и защищайте ее от патрулей врага. 

Уничтожайте все силы врага, попавшиеся вам на пути, чтобы избежать вашего 
обнаружения. 

Найдите точку, удобную для обозрения всей площади тюрьмы и установите на¬ 
блюдение. 

Засеките месторасположение всех защитных турелей и помещений. 

После проследите за охранниками. 

Делайте все так, как написано в брифинге, любое отклонение в сторону от сце¬ 
нария ведет к провалу миссии. Не выпускайте из виду маленькую машинку, которая 
приведет вас к нужному месту. В это же время расстреливайте максимально быст¬ 
ро все, что движется радиусе ста метров, хотя эту функцию можно оставить для вы¬ 
полнения вашим соратникам по борьбе. Как только вы прибудете в указанное мес¬ 
то, ложитесь на землю и ползите к выступам. В одном месте вид будет самый 
хороший и открытый. Увеличьте изображение и последовательно начинайте засе¬ 
кать нужные вам цели. Для удобства рекомендую вывести на экран прогрессии мис¬ 
сии (клавиша О). Кстати, все объекты надо засекать, используя не автоматическое, 
а ручное наведение (К). 
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Первое задание выполнено, настало время приступать к слежке за передвиже¬ 
нием патрулей. «Поймайте» их таким же методом, как и здания. Пожалуй, все. Ге¬ 
нералы начинают разрабатывать планы атаки, а вам придется готовиться к серьез¬ 
ному бою — разминка закончилась, с этого момента начнется настоящая война. 
Станете вы Героем или нет — кто знает... 

А55аиІ* Ва$1іІІе АІрНа 

Едва последний патруль начнет входить в главные ворота, прыгните вниз. 

Уничтожьте лазерные турели на стенах. 

Разбейте охранников внутри тюрьмы. 

Сопроводите транспортник и доставьте его в целости и сохранности на базу. 

Какое выбрать оружие? Советую для ближнего боя и помощнее, причем боеза¬ 
пас должен быть почти максимальный. Стрелять будете много и часто. Средних ра¬ 
кет — для роботов, базуку средней мощности — это для всех, используется как до¬ 
минирующее оружие, и шестиствольный пулемет. 

Пока ваши ребята расправляют¬ 
ся с маленькими роботами, бегаю¬ 
щими вдоль забора, попробуйте 
уничтожить лазерные турели. Все 
надо делать максимально быстро, 
учитывая то, что лазер может за ми¬ 
нуту пожечь половину вашего отря¬ 
да. Дарите вышкам ракеты с макси¬ 
мальной скоростью, тогда кто-то из 
ваших точно останется в живых. 
Враг повержен, но это еще не конец. 
Специальная артиллерия подорвет 
створки огромных ворот, и вы бес¬ 
препятственно проникнете внутрь, 
где вам придется добить еще пароч¬ 
ку машин, но по сравнению с тем, что было, это сущий пустяк. Бронетранспортер 
подъедет к главному зданию, и команда десантников бросится внутрь на поиски 
заключенного. Не теряя времени, начинайте патрулировать местность. За ворота¬ 
ми уничтожьте еще парочку роботов. К этому времени Петрус будет освобожден 
и посажен в броневик. Сопроводите его на базу и готовьтесь к следующему бою. 
Ура! Бастилия пала. 

ЛІогІНегп Саргісе, ІУЕС Зіадіпд Агеа 

Проверьте кратеры на наличие секретной базы противника 

Уничтожьте лазерные турели и другие сооружения. 

Ехать придется далеко, поэтому не брезгуйте роликами. Берите стандартную 
конфигурацию: базуку и мортиру. Итак, вы катитесь вперед по выжженной пусты¬ 
не, кое-где потоки лавы пробивают застывший пепел и стекают по склонам неболь¬ 
ших кратеров, тускло освещая безжизненные скалы. Иногда горячие струи пара под 
давлением вырываются на поверхность и медленно рассеиваются в ночи. Первый 
кратер оказался совсем безжизненным — даже насекомых сканер не обнаружил, 
впрочем, второй и третий точно такие же. Первая встреча с врагом произойдет 
в кратере под номером четыре. Уничтожьте все турели и двигайтесь в направлении 
следующего навигационного пойнта, где должны будете дождаться команды Петру- 
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са. Едва он произнесет приказ, по дороге мимо вас промчится АРС с сопровождаю¬ 
щим патрулем. Следуйте за ними. Не обращая внимания на паукообразных роботов 
(конечно, можно им по ногам чем-нибудь ударить, но не надо терять времени), беги¬ 
те за удирающим броневиком, который приведет вас к месту, где будет небольшая 
заварушка. 

АІогСНегп Саргісе, МЕС Нипі 

Найти и уничтожить АРС. 

Задание одно, но в течение миссии вам придется поучаствовать в нескольких бо¬ 
ях, поэтому не брезгуйте большим количеством ракет. Это всегда пригодится. Зада¬ 
ние — погоня, поэтому не тратьте понапрасну время на мелких врагов и разгляды¬ 
вание пейзажей, только вперед и вперед. Быстро доезжайте до первого пункта. Ваш 
командир уже здесь, с высокого холма вы будете наблюдать за передвижением 
войск врага. Их слишком много, чтобы атаковать прямо сейчас. С севера подошли 
еще паучки, ситуация обостряется. Попробуйте сохранять невидимость: не вклю¬ 
чайте радар и не высовывайтесь за гребень холма. Делаем так: АРС двинется с не¬ 
большим конвоем в левую сторону. Подождите немного и, не спускаясь вниз, после¬ 
дуйте за ним. Когда основные силы противника исчезнут с вашего радара 
и скроются за поворотом, попробуйте напасть на АРС. Сначала перебейте всех ох¬ 
ранников, а потом всадите парочку ракет в броневик. Он остановится (наверное, 
мотор заглох). Оставьте его пока здесь и бегите к лагерю, в который пробрались за¬ 
хватчики. Побегав немного вокруг него, вы наткнетесь на новый вид роботов — 
красных и сильных. Сражение с ними — сущий ад, но тактика «удара между ног» 
опять-таки работает безотказно: они валятся с ног и долго не могут подняться, что 
вам, собственно, и нужно. Но враги все прибывают и прибывают: сверху, сбоку, 
и вскоре весь радар усеян красными точками. Выжить здесь практически невоз¬ 
можно, спасают только напарники, которые тоже не хотят дешево отдавать свою 
жизнь. Главное — продержаться до прихода помощи, она будет только в том случае, 
если вы перебьете самостоятельно больше половины врагов. Все закончилось... 

МогІЬегп Саргісе, А55а5$іпаііоп 

Прокрасться в лагерь врага. 

Найти Ригу. 

Защитить свой корабль. 

Ничего сложного в этом задании нет, и если уж вы смогли выжить в предыдущем 
бое, то эти игрушки вам не проблема. Да, вы будете много сражаться, иногда не 
только с наземным транспортом, поэтому запаситесь мощным пулеметом и самона¬ 
водящимися ракетами, не помешала бы и увеличенная передняя броня. Попробуй¬ 
те незаметно прокрасться в лагерь противника и там навести порядок. В самый ин¬ 
тересный момент вам сообщат, что Ригу атакована превосходящими силами 
противника. Настало время спасать родной корабль. Будьте уверены: здесь вам бро¬ 
ню попортят. 

АІогііІіегп Саргісе, Моипі Вопііасе 

Найти лагерь врага. 

Засечь патруль. 

Уничтожить роботов-охотников. 

Ракет хватит, ничего лишнего не надо, можно только брони чуток добавить. Бы¬ 
стро включайте колеса и перемещайтесь в указанном направлении на максималь- 
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ной скорости. Дело в том, что если вы упустите патруль, миссия будет считаться 
проваленной, а машины двигаются на большой скорости... Когда вы все-таки найде¬ 
те лагерь, быстро отбейте атаку врага и двигайтесь на север. Включите радар на мак¬ 
симальную дальность (400 метров) и широкими зигзагами прочесывайте местность. 
В конце концов вы наткнетесь на небольшой отряд враг а, тогда Бозьмите каждого на 
прицел и быстро возвращайтесь обратно. Парочка нежданных гостей уже орудует 
в вашем лагере, не дайте им расслабиться и разнесите в клочья. Переходим к следу¬ 
ющему заданию. 

ПІогІНегп Саргісе, А$$аиІ( МоипІ Вопііасе 

Захватить геотермальную станцию. 

Уничтожить защитников станции. 

Защитить инженеров, пока они производят обесточивание. 

Разрушить научный центр. 

Добить оставшихся роботов. 

Запомните: нельзя расстреливать станцию до ее полного обесточивания, т. к. ос¬ 
новные ее механизмы расположены глубоко под землей, в самом жерле умирающе¬ 
го вулкана. Любой взрыв может снова пробудить его, тогда уже все несдобровать. 
В общем, ведите себя осторожно и аккуратно. 

Для начала расстреляйте трех роботов, которые кружат около моста. Пока инже¬ 
неры не обесточили станцию, не приближайтесь к забору, иначе вышки испортят 
вам все настроение, разрезав вашего робота пополам в прямом и переносном смыс¬ 
ле. Ваши напарники, дорвавшись до противника, скорее всего, раньше вас разобьют 
защиту противника. Не мешайте им, ведь ваш час еще не настал. Все будет впереди. 
Пройдет совсем немного времени, и рабочие сообщат об успешно выполненной 
операции, Здание обесточено: энергетические ворота открылись, турели замерли 
неподвижно. Пора начинать штурм! 

После уничтожения всех охранников поднимайтесь на холм и разрушьте един¬ 
ственное здание, которое и является нужным вам научным центром. Обидно, 
но у меня все время погибал один напарник — слишком сильный враг оказался. На¬ 
деюсь, что вам повезет больше... Для успешного окончания миссии вам нужно до¬ 
бить оставшегося врага, провести зачистку и шлифовку, если можно так сказать. 

ВепеаіЬ (Не сііу оі СоттоггаН, Саргісіап Саѵегпв 

Двигаясь по пещерам, найти лифт, который доставит вас в Гомморру. 

К сожалению, вы пойдете на за¬ 
дание в полном одиночестве. Будьте 
готовы к кромешной тьме и разным 
сталактитам-сталагмитам, коими ме¬ 
стные пещеры пронизаны вдоль и 
поперек. Оружие стандартное, кро¬ 
ме мортиры — она не пригодится. 

Перед въездом в пещеры включи¬ 
те инфракрасное видение. Все не¬ 
много зеленоватое, но без этого тут 
никак нельзя... Перед вами будет не¬ 
большой завал, который можно лик¬ 
видировать парой ракет. Заезжайте 
в прочищенный туннель и двигай- 
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тесь до развилки (можно бегом), где 
повернете налево. Осторожно: про¬ 
вал! Заблаговременно приготовьтесь 
к прыжку. Когда преодолеете это 
препятствие, поверните направо 
и сделайте еще прыжок. В конце тун¬ 
неля пробейте очередную стенку 
и двигайтесь вперед, до встречи 
с врагом. Новое задание — найти 
вход в Раіасііпз Ьоіз. 

По левой стороне разработки 
двигайтесь вперед, пока не спусти¬ 
тесь в самый низ шахты. Лучше сей¬ 
час не стрелять, а то засекут раньше 
времени и никуда не пустят. Катитесь себе прямо мимо зданий, пока не попадете 
в небольшое ущелье, где через несколько метров будет развилка. Поворачивайте 
направо, потом налево, отбивайте атаку слабеньких роботов, потом — вперед и на¬ 
право, где вас уже ждет лифт на поверхность. 

Раіасііп 1.0*5, Нусігопіс Ооте$ 

Следуйте навигационным отметкам и приказам командира. 

Перепишите секретные материалы из центрального компьютера. 

Попробуйте уйти оттуда живым. 

Вашими основными противниками будут разного типа турели: лазерные, ракет¬ 
ные, пулеметные. Лучшим средством борьбы с ними является тяжелая базука. Од¬ 
ного выстрела хватает, чтобы они «стартовали» с насиженного места. Ну и парочка 
роботов, конечно. Для них возьмите обычных ракет плюс немного ракет против ле¬ 
тающих созданий. 

Как только вы спуститесь на лифте, к вам сразу же привяжется какой-то робот, 
желающий посмотреть, что у вас внутри. Не дайте ему сделать это, а потом прислу¬ 
шайтесь к вашему помощнику — хакеру Дракону, который смог пролезть в сеть го¬ 
рода и взять под контроль управление всех лифтов. Он и будет вашим навигатором. 
Первый приказ — двигаться к зданию Рщідоѵѵа. Для этого катитесь по правой ули¬ 
це и пересекайте небольшой мост. Следуем в здание, в цен тре которого есть очеред¬ 
ной лифт. Каждый стратегический объект находится под охраной робота или туре¬ 
ли, поэтому будьте внимательны. Следующая цель — НазЬіта. Опять через мост 
(вот они — летающие други, приносят массу проблем, так что будьте настороже) 
и лифт. Берегите броню, вам еще ехать до выхода и ехать. 

Ищем Апсіегзеп сотроипб. На мосту расстреляйте заблаговременно две турели, 
потому что проскочить мимо них не получится. Итак, приближаемся к Кізінпіг 
Іо\ѵег. Чтобы попасть туда, пересеките мост и двигайтесь по узкой аллее. У моста 
справа вас поджидают робот и лифт. На последнем спускайтесь вниз и подготовь¬ 
тесь к последнему заданию — найти здание Мезза. Предупреждение: помещение 
хорошо охраняется, будьте готовы к массированной атаке. А двигаться надо прямо 
и в конце направо, через мост с двумя турелями на нем. А внизу серьезная драка. 
Когда вы всех перебьете (если это, конечно, случится), двигайтесь на запад и спус¬ 
кайтесь на очередном лифте. Компьютерный центр близок, осталось совсем немно¬ 
го. Забегите в центральный компьютер и загрузите всю информацию на свой «же¬ 
сткий диск» (для этого вам придется постоять в нем пару минут). После окончания 
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операций с компьютером отбейте нападение какого-то нового суперробота, создан¬ 
ного специально для защиты. Не такой он уж крутой, этот робот. Его смерть, как это 
ни странно, активизирует лифт, который доставит вас на верхние уровни помеще¬ 
ния. Будем искать выход. 

Поднимитесь наверх по закругленному туннелю, и вы наткнетесь на какое-то со¬ 
оружение арочного типа — это последний лифт. Как только вы окажетесь на по¬ 
верхности, не вступая ни с кем в драку, катитесь на мост (не тот, при помощи кото¬ 
рого вы сюда закатились). А потом налево. Длинная была миссия, не правда ли? 

Ѵеда Брасерогі 

Исследуйте космодром. 

Найдите подходящую площадку для запрыгивания на грузовик. 

Уничтожить вражеских роботов. 

Миссия интересная. Сложная, но захватывает вас целиком быстрой сменой со¬ 
бытий. Для ее успешного выполнения вам понадобятся все возможные напарники 
и максимальный боезапас. Двигайтесь влево по верхушкам утесов до тех пор, пока 
голос за кадром не предупредит вас, что вы сможете проникнуть на базу при помо¬ 
щи грузовика, незаметно запрыгнув в его пустой кузов. Отстрелите все конечности 
пробегающим мимо охранникам, чтобы не мешали прыгать, и ждите подходящего 
момента. Момент случится сам собой, без вашего участия: вы приземлитесь четко 
в кузов и свободно проникнете на очень хорошо защищенную территорию. 

Іпзісіе Ѵеда БрасерогІ 

Найти подходящую для посадки корабля площадку. 

Уничтожить генераторы, отвечающие за электрические ворота. 

Запомните: без Леі Лшпр'ов вам придется туго, так что приспособьте их к своему 
роботу заблаговременно, потому что прыгать через заборы на большой скорости бу¬ 
дет сложновато. Придется искать обходные пути, что может стоить вам жизни. Дой¬ 
дите до ограды и перепрыгните через забор. Вы оказались на территории, где про¬ 
изводятся взлет и посадка космических кораблей. Вам предстоит найти пустую, 
подходящую для взлета большого корабля стартовую площадку. Советую искать ме¬ 
сто, вход в которое перекрыт энергетическим забором. Отвлекитесь от основной 
миссии и вскройте ворота. Для этого вам понадобится уничтожить генераторы. Их 
месторасположение обозначено точкой навигационного пункта. Еще раз прыгайте 
через забор и разбейте все, что можно. Не обязательно выбирать какой-то генера¬ 
тор конкретно... Когда вы закончите, 
возвращайтесь обратно (не буду го¬ 
ворить, что каждые пять секунд на 
вас будет нападать орда противни¬ 
ка). Настало время убить всех! Ох¬ 
ранники не принесут никаких хло¬ 
пот, но уничтожить их придется. 

АзІегоісІ Бузіеш 

Избегая роботов-охранников, 
проникните на другой конец базы. 

Найдите корабль. 

Защитите Моргана, пока он уста¬ 
навливает оборудование. 
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Наконец-то вы убрались с этой 
планеты! Совершая гигантские 
прыжки через сочленения станции, 
двигайтесь в противоположный ко¬ 
нец ее. Там найдите нужного вам че¬ 
ловека. Отстрелите охранников 
и приступайте к защите товарища 
Моргана. Работает он очень медлен¬ 
но, а роботов, пытающихся застре¬ 
лить его, слишком много. Но все за¬ 
висит только от вас. 

А$ІегоМ Бузіет, 

І_окі 5у$(ет, 

ЕхіегпаІ Ма55 Огіѵег 

Найти вход в станцию. 

Уничтожить всех охранников. 

Миссия проста, даже особо сложных сражений не будет: всего-то парочка ро¬ 
ботов. Как только вас выбросит в открытый космос, летите на всех парах к огром¬ 
ной трубе; влетев в нее, двигайтесь до самого конца (диск красного цвета). Где-то 
на поверхности главного корпуса вы найдете выпуклость, которая украшена ма¬ 
ленькими красными огоньками. Расстреляйте турели и защитных роботов, после 
чего беспрепятственно проникайте внутрь базы, в отверстие. 

МЕС ІпІегааІ Ма$$ Огіѵег 

Найти командный модуль. 

Установить взрывчатку на метеорит. 

Побег. 

Вперед! Главную опасность и проблему внутри станции представляют из себя 
дроны, метко стреляющие по вашему роботу. Пробегать мимо них я бы не сове¬ 
товал: ведь вам придется возвращаться обратно на большой скорости, а с врагами 
это вряд ли получится. Итак, медленно двигаясь вперед, дарите каждому дрону по 
ракете и продолжайте это делать до тех пор, пока не попадете в огромный зал 
с кучей разных переходов и компьютеров. Вам нужен самый главный терминал, 
он в центре. Подойдите к нему (подплывите) и активизируйте систему, после че¬ 
го оглядитесь внимательно вокруг и найдите два отверстия в одной из стенок. 
Подлетев туда, установите на огромный астероид взрывчатку (достаточно при¬ 
коснуться к нему легонько). Таймер начинает отсчет с того момента, когда вы 
вернетесь к центральному компьютеру. А теперь как можно быстрее к выходу! 
Бегите, прыгайте, летите, но вы должны выбраться отсюда за несколько минут. Я 
вроде бы особо не торопился, но у меня еще оставалось в запасе секунд пятнад¬ 
цать. Дерзайте — это последнее, что вы должны сделать в этой кампании. Это по¬ 
беда!!! 

Как только вас подхватит пролетающий мимо крейсер, огромный метеорит вы¬ 
рвется из ловушки и взорвется. Куски его, пылая холодным огнем, прорежут вра¬ 
жеский корабль, и он взорвется в одну секунду. А вы успеете в последнюю секун¬ 
ду проникнуть в закрывающийся Портал. 



Алан Берновский 
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Отличная игра, но только очень короткая 

Игра эта должна была появиться на свет еще год назад. Но не сложилось. Одна¬ 
ко старая пословица гласит: Что отложено, то не потеряно». И вот, пусть с большим 
опозданием, третья часть сериала все-таки достигла экранов мониторов. 

Так как, стоило ждать? 

Стоило. Компания 2іррег постаралась на славу. Графика в игре отменная — ша¬ 
гающие боевые машины (мы будем называть их правильно — Мехами, поскольку 
слово «робот» в данном случае не совсем верно) прорисованы тщательно и со вку¬ 
сом. Включив камеру внешнего обзора, у них можно отчетливо рассмотреть мелкие 
детали (например, движение «пальцев» ног у Визігѵѵаскег или Оаіяічі) . Значительно 
улучшена и физическая модель поведения стальных гигантов. В частности, появи¬ 
лась отдача при стрельбе, а от попадания выстрелов из вражеского оружия ваш Мех 
может потерять равновесие и рухнуть на землю. 

Игровой процесс тоже не забыт — помимо изменения баланса оружия (наконец- 
то АС может полностью продемонстрировать свои преимущества по отношению 
к лазеру) и управления тепловым режимом теперь, как и в настольном варианте иг¬ 
ры, вы можете ремонтировать свой Мех прямо на поле боя, что значительно облег¬ 
чает жизнь. Кстати, о легкости жизни. За единичными исключениями все миссии 
в игре проходятся просто и легко (в сравнении с МесІАѴаггіог 2: СЬозІ Веаг'з Ьедасу), 
так что, если вы не особо сильны в подобных имитаторах, МесІГѴУаггіог 3 может 
стать так раз той игрой, с которой стоит начать свое знакомство с ними. Впрочем, 
ветераны тоже не забыты — ставьте уровень сложности на максимум, и вперед! 

К сожалению, есть у игры один огромнейший недостаток — мало миссий. Факти¬ 
чески при серьезном подходе пройти игру можно за два дня, что не очень радует. 

ВОЙНА КАК ОНА ЕСТЬ 

По сравнению с предыдущими частями игры, в МесЬѴѴагпог 3 были внесены су¬ 
щественные изменения, касающиеся системы ведения боя. Мы их и рассмотрим. 

Поскольку вы играете роль десанта, оказавшегося в тылу у противника, вы весь¬ 
ма жестко ограничены в выборе и оружия, и Мехов. Фактически воевать вам пред¬ 
стоит на том, что отобьете у врага. 

Чтобы захватить Мех, вам необходимо уничтожить его ногу (все равно какую). 
Не стреляйте по корпусу — в этом случае вы повредите вооружение, которое вам 
потом может пригодиться. 
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Перед началом каждой новой 
миссии посмотрите, какие трофеи 
достались вам в предыдущей. Ваши 
машины технической поддержки 
(МРВ, МоЬіІе Ріеій Вазе) могут пере¬ 
возить всего лишь 900 тонн груза. 

Так что наполняйте их с умом! 

Любое оружие (кроме АС, Гаус¬ 
сова ружья и авиационных пулеме¬ 
тов) при стрельбе выделяет тепло. 

Если температура превысит макси¬ 
мально допустимое значение, ваш 
Мех взорвется. Чтобы этого не слу¬ 
чилось, ставьте теплоотводы (Неаі 
Зіпкя) или используйте охлаждающую жидкость (Р). Запас этой жидкости ограни¬ 
чен, но пополняется при очередном ремонте у МРВ. Еще один хитрый способ убе¬ 
речься от перегрева — залезть в воду (которая есть почти во всех миссиях). Однако 
учтите, что при погружении в воду перестают действовать многие виды оружия (на¬ 
пример, ракеты). 

У всех видов оружия есть максимальный радиус действия. За пределами этого 
радиуса оружие теряет возможность наносить повреждения (иначе говоря, если 
враг стоит от вас на расстоянии свыше 800 метров, стрелять по нему из ЕК Базег бес¬ 
смысленно — никакого эффекта не будет, даже если вы точно прицелитесь). Чтобы 
узнать, находится ли враги в пределах досягаемости оружия, наведите на него при¬ 
цел. Если он станет желтого цвета, можете смело стрелять. 

ОРУЖИЕ И ОБОРУДОВАНИЕ 

Все виды оружия и оборудования имеют две модификации — стандартную (про¬ 
изводства планет Внутренней Сферы) и клановскую (выпускаемую на планетах 
Кланов). Клановская (аббревиатура СБАІЧ после названия) однозначно лучше — за¬ 
нимав! меньше места и значительно легче. 

Цифра после названия оружия показывает количество «зарядов», вылетающих 
за один залп (выстрел), или калибр этого оружия. Т. е. БКМ15 выстреливает сразу 
15-ю ракетами, а АСЮ — десятым калибром. 

БКМ (Еопд Капде Міввііев) — ракеты дальнего радиуса действия, обладающие 
системой захвата цели. Действуют на расстоянии до 800 метров. Это оружие эффек¬ 
тивно только при многократном применении за небольшой отрезок времени, т. к. 
одиночный залп даже из БКМ20 обычно не наносит противнику сильных поврежде¬ 
ний. При этом помните, что запас этого оружия у вас ограничен. Кроме того, раке¬ 
ты в большинстве случаев поражают врага в корпус, что снижает вероятность за¬ 
хватить Мех в качестве трофея и поживиться его начинкой. 

8КМ (ЗЬоіІ Капде Мізяііев) — ракеты малого радиуса действия. Эти ракеты более 
мощные, чем БКМ, но эффективны только на коротком расстоянии и не имеют сис¬ 
темы захвата цели (т. е. летят строго по прямой). 

Зігеак 5КМ — установка залпового огня ракетами малого радиуса действия. 
Имеет систему захвата цели. В остальном идентична обычной 5КМ. 

ЕК Ьазег (Ехіепйей Капде Ьазег) — лазер с увеличенным радиусом действия. Бы¬ 
вают трех типов: малые (5ша11), средние (Мейіит) и большие (Ба где). Малые прак¬ 
тически бесполезны, а вот большие и средние весьма эффективны. Средние реко- 
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мендуется использовать на средних и ближних дистанциях, поскольку наносят со¬ 
лидный урон и быстро перезаряжаются. Большие лазеры очень сильно греются, 
но отлично зарекомендовали себя при обстреле далеко стоящих целей (лазерный 
луч распространяется со скоростью света, так что увернуться враг не успевает). Од¬ 
но плохо — перезаряжаются долго. 

Риізе Баяег — импульсный лазер. После активизации работает несколько секунд, 
что очень удобно при ведении огня по небольшим движущимся целям. Однако по 
мощности импульсный лазер сильно уступает ЕК Базег'у. 

РРС (Рагіісіе Рго]есІіоп Саппоп) — пушка-ускоритель частиц. Наносит сильные 
повреждения противнику и на время выводит из строя системы наведения оружия. 
Это последнее обстоятельство иногда сильно помогает в бою с вооруженными ра¬ 
кетными установками врага. Если не делать долгие паузы между выстрелами, 
то противник не сможет использовать систему наведения. В ближнем бою это не 
особо важно (в вас будут бить прямой наводкой), а вот уже на средней дистанции 
некоторый эффект налицо. Но не это главное. РРС — самое дальнобойное оружие 
в игре, способное поражать цель на расстоянии до 900 метров. К сожалению, летит 
молния из РРС достаточно медленно и враг может от нее увернуться.. 

Ріатег — огнемет. Перегревает противника, после чего тот не сможет стрелять 
(а если выстрелит, то неминуемо взорвется). К сожалению, действует только на 
очень близком расстоянии. 

АС (АиіоСаппоп) — автоматическая пушка. Быстро перезаряжается, не греется. 
Идеальное оружие для ближнего боя. Бывает нескольких разновидностей — ІЛіга 
АС (клановский вариант, боезапас для него очень трудно найти), БВХ (стреляет на 
манер дробовика, т. е. снаряды разлетаются как дробины). К сожалению, дальность 
стрельбы относительно невелика. 

СашзКШе — Гауссовое ружье. По своей сути — электромагнитный ускоритель. 
С помощью электромагнитного поля снаряд разгоняется в стволе до значительных 
скоростей. Бьет гораздо дальше АС, не греется, перезаряжается медленно. 

МасЬіпе Сип — пулемет. По большому счету, бесполезен, однако при использо¬ 
вании сразу 6 — 8 установок может пригодиться на начальных этапах 

Неаі 8іпк — теплоотвод. Служит для ускорения охлаждения реактора. Бывает 
двух видов — одинарный и двойной (ЭоиЫе). Двойной занимает в два раза больше 
места, чем одинарный, зато весит как один одинарный и охлаждает реактор в два 
раза быстрее. К сожалению, поставить на один Мех обе разновидности нельзя. 
С этим, кстати, связан один интересный хинт — дело в том, что на каждой машине 
по умолчанию уже есть Неаі Зіпк'и, которые нельзя снять (обычно 8—12 штук). Ес¬ 
ли поставить дополнительные одинарные теплоотводы, то просто увеличиться их 
количество. Но если же установить сдвоенную вариацию, то компьютер будет счи¬ 
тать, что и первоначальные Неаі Зіпк тоже сдвоенные! Таким образом вместо, ска¬ 
жем, 18 обычных теплоотводов (10 «родных» и 8 дополнительных) получаем 28 (все 
те же 10 плюс 4 новых, но на этот раз все сдвоенные). 

МА5С (Міотег Ассеіегаііоп) — увеличивает на короткое время скорость Меха 
(по умолчанию — клавиша V). Частое применение этого устройства приводит к от¬ 
казу ног Меха и общему перегреву системы. 

АіГетія IV — увеличивает вероятность попадания ракет, позволяя точнее «вес¬ 
ти» цель. 

АМ8 (Апіі-Мізяііе Зѵзіет) — сбивает часть ракет, пущенных по вам. Если в вас 
стреляют БК.М или ЗКМ и Зігеак 5КМ, то сбиваются две ракеты из выпущенного залпа. 
А вот ракеты, выпущенные элементалами (пехотой Кланов), сбиваются полностью. 
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САЗЕ (Сопіаіпег АйЬевіѵе Зесигііу ЕпЬапсетепі) - контейнер, который оберега¬ 
ет внутреннюю структуру и системы Меха в случае взрыва боезапаса (при попада¬ 
нии в него выстрела противника). Обязательно ставьте, но только клановскую моди¬ 
фикацию. 

ВАР — система обнаружения Мехов с отключенным (5ІШІ Оо\ѵп) реактором. 
Очень полезная штука, т. к. позволяет вовремя обнаружить Мехи противника, сидя¬ 
щие в засаде (они становятся видны на радаре как красные квадратики). В некото¬ 
рых миссиях это даст вам значительное преимущество. 

іигпр .Іеіз — прыжковые реактивные двигатели. Позволят запрыгивать на горы 
и перелетать через препятствия, а также уклоняться от ракет. Очень нужная вещь. 
Чем больше двигателей вы поставите на Мех, тем выше будет прыжок. Запас энер¬ 
гии для этих двигателей восстанавливается с течением времени (кстати, это не по 
правилам настольной игры — там топливо ограничено). 

ТАС — система наведения артиллерии. Честно сказать, совершенно бесполезна. 
Артиллерия у вас по идее есть только в одной миссии, но и там она абсолютно не 
нужна. Короче, не ставьте. 

СЗ Зувіеш (Соттапсі/Сопшшпісаііоп/Сопігоі Ыеіѵѵогк) - система координиро¬ 
ванного огня. Позволяет улучшать системы наведения Мехов, убирая в некоторых 
случаях ограничения на предел дальности стрельбы. Мехи, оборудованные СЗ 51аѵе, 
получают возможность наводить оружие на противника с теми же параметрами, 
что и Мех, оборудованный СЗ СотрШег. Иначе говоря, если вы, имея СЗ Сотриіег, 
стоите на расстоянии 200 метров от противника и навелись на него, то ваши напар¬ 
ники, у которых есть СЗ 51аѵе, могут применить по этому противнику ЗКМ, даже на¬ 
ходясь на расстоянии 600 метров от него. В одиночной игре это не играет особой ро¬ 
ли. А вот в мультиплейере действует очень хорошо. 

Тагдеііпд Сотриіег — компьютер системы наведения. Если он установлен на 
ваш Мех, то перед выбранной целью появляется зеленый кружок, показывающий, 
куда надо метиться, чтобы точно попасть. Не очень нужная вещь, поскольку с «би¬ 
ноклем» (по умолчанию — правая кнопка мыши) и так можно прицелиться доста¬ 
точно точно. Да и появляется Тагдеііпд Сотриіег у вас только во второй половине 
игры. 

КАК ПОДГОТОВИТЬСЯ К БОЮ 

Перед тем как отправиться выполнять очередную миссию, очень важно правиль¬ 
но подобрать себе Мех и его «начинку». 

Несмотря на большое количество Мехов, представленных в игре, в одиночной 
кампании против компьютера действительно полезных моделей всего три — 
ВизЬѵѵаскег (первая операция), Тіюг (клановское название - Зишшопег, появляется 
во второй операции) и Масісаі (клановское название — ТішЬег ѴѴоІІ, появляется 
в третьей операции). Почему именно эти Мехи? Потому, что у них наилучшее соот¬ 
ношение грузоподъемности к скорости. 

Варианты вооружения и «начинки» у этих Мехов (оборудование, разумеется, 
по возможности клановское) приведены ниже. 

ВизЬѵгаскег — 1 ЕЙ Ьазег (І_), АСЮ (боезапас — 2 тонны), СА5Е (в ту частъ, куда 
помещен боезапас для АС), АМ5 (если найдете) плюс ОоиЫе Неаі 5іпк (на все остав¬ 
шееся место). Лазер вам нужен как оружие дальнего радиуса действия, а АС будет 
славно помогать вам в ближнем бою. Ракеты устанавливать на Визігѵѵаскег не имеет 
смысла — хороших ракетных установок у вас просто нет, а ставить слабые и зани¬ 
мать место, которого и так мало, глупо. 
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ТЬог - 2 ЕК Ьазег (Ц, АС 10, САБЕ, Литр Леіз, АМ5, ВАР (если найдете) плюс ОоиЫе 
Неаі Біпк (на все оставшееся место). Все то же самое, что и в предыдущем случае, 
только теперь у вас места побольше. Прыжковые двигатели помогут вам забираться 
на горы, откуда весьма удобно расстреливать противников, а ВАР поможет вам избе¬ 
жать засады. После перестройки структуры на Епбо-Біееі можно поставить еще и ра¬ 
кетную установку дальнего радиуса действия, например, 1_КМ Юили ЕКМ 15. 

Мабсаі — 2 ЕР РРС, 4 ЕК Ьазег (М), Литр Леів, ВАР, АМ5 плюс ОоиЫе Неаі Біпк 
(на все оставшееся место). РРС мы установили из-за их преимущества перед лазера¬ 
ми в дальнобойности и силе выстрела. Внимание! Ставьте РРС только в корпус, при¬ 
чем строго параллельно (т. е. в Ьеіі Тогзо и КідМ Тогзо), иначе при стрельбе вас нач¬ 
нет раскручивать из стороны в сторону. А четыре средних лазера послужат вам 
оружием ближнего боя, они быстро перезаряжаются и не сильно греются. Глав¬ 
ное — переключите режим стрельбы на залповый огонь (чтобы все лазеры стреля¬ 
ли одновременно). Пара точных залпов в ногу — и противник лежит. 

Если захотите сами составлять конфигурацию оружия/оборудования, то помни¬ 
те, что у любого Меха в этом отношении есть два ограничения — грузоподъемность 
(Топпаде) и количество установочных мест (Сгііісаіз). Вы можете обойти ограниче¬ 
ние по грузоподъемности, если будете ставить клановское оружие и оборудование 
и поменяете внутренние узлы со стандартных на Епсіо Біееі. В этом случае вес вну¬ 
тренних узлов уменьшится, однако они будут занимать теперь больше места (коли¬ 
чество Сгііісаіз уменьшится). 

Также вы можете сменить тип брони со стандартной на ферро-волокнистую 
(Регго-РіЪгоиз). Ферро-волокнистая броня обеспечивает большую защиту, но и за¬ 
нимает больше места. 

В вашей власти поменять также и двигательную установку, но не советую это де¬ 
лать — минимальный выигрыш в скорости будет стоить вам слишком дорого в пере¬ 
счете на Сгііісаів. 

ОПЕРАЦИЯ 1 

МИССИЯ 1 

Ну вот, высадка десанта, как всегда в компьютерных играх (а зачастую и в жиз¬ 
ни), прошла не по плану. Вы оказались на вражеской территории в полном одиноче¬ 
стве. Надо найти машины передвижной базы, а заодно вывести из строя центр свя¬ 
зи Клана Дымчатого Ягуара. Хорошо хоть Мех у вас приличный и с грамотно 
подобранным арсеналом. 

С самого начала идите к берегу, но из воды не выходите. Помните: в воде ваш 
Мех быстрее охлаждается. Пощелкайте кнопкой системы обнаружения противни¬ 
ка (Е). Вот и первые цели — пара броневиков. Уничтожьте их ЕК Ьазег'ом и, выйдя 
на берег, не спеша двигайтесь на запад. 

Все время используйте систему обнаружения противника, и скоро увидите пару 
ракетных батарей. Остановитесь и спокойно расстреляйте их ЕК Еазег'ом. Двигайтесь 
дальше на запад. Вскоре увидите антенну центра связи, к которому ведет мост. Учти¬ 
те — он заминирован и при вашем приближении взорвется. Но это не беда — можно 
легко подняться по склону горы. Впрочем, сначала вам придется разобраться с одним 
Мехом противника — СКѵепз. Переключитесь на АС, приблизьтесь к Меху (он стреля¬ 
ет довольно робко) и аккуратно отстрелите ему ногу. Далее поднимитесь на гору там, 
где был мост. Тут же остановитесь и найдите системой обнаружения еще пару ракет¬ 
ных батарей. Уничтожьте их и взорвите центр связи Клана. 

Осталось только встретиться с машинами передвижной базы. 
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ПЕРЕВООРУЖЕНИЕ 

Можете оставить все как есть. 


МИССИЯ 2 

Сразу же поворачивайте на юг и выбегайте на возвышенность. К вам приближа¬ 
ются враги — два броневика и Ошепв. Броневики расстреляйте ЕК Ьазег, а против 
Огѵепз используйте АС. Пара точных выстрелов по ногам, и он ваш. 

Теперь идите в сторону навигационной отметки АЫе. Двигайтесь медленно и, 
как только противник появится на радаре, остановитесь. Подождите немного, 
и к вам подойдет еще один вражеский Мех — Зігісіег. Он будет стараться увлечь вас 
за собой к отметке АЫе. Не ходите, так как в этом случае попадете под обстрел ра¬ 
кетной батареи. Просто стойте на месте и стреляйте лазером врагу по ногам — 
Зігісіег слабо вооружен и не сможет причинить вашему Меху сколько-нибудь значи¬ 
тельного ущерба. 

Разделавшись с ним, аккуратно взойдите на холмик неподалеку и уничтожьте 
четыре броневика, патрулирующих местность вдали. 

Поворачивайге на запад и бегите прямо к горам и красной линии на радарной кар¬ 
те, показывающей границу поля боя. Выберите навигационную отметку Вакег и дви¬ 
гайтесь к ней. Вскоре ваш радар засечет новые цели — неподвижную ракетную уста¬ 
новку (ту самую, о которой я предупреждал выше) и танк Виіісіод. Расстреляйте их 
издалека Впрочем, если Виіісіод удерет, не страшно. Главное — ракетная батарея. 

Далее все совсем просто. Идите к отметке Вакег, там найдите вторую ракетную 
батарею. Взрывайте ее и начинайте охоту за парочкой ВиІИод'ов. Разобравшись 
с ними, идите к навигационной отметке АЫе. Встаньте на зеленый кружок, и казар¬ 
мы будут считаться захваченными. Идите на запад. Там бесцельно бродит еще па¬ 
рочка ВиПйод'ов. Уничтожайте их, и все боевые задачи этой миссии окажутся вы¬ 
полнены. 

МИССИЯ 3 

С самого начала бегите на знакомую по прошлому заданию возвышенность, где 
стояли ракетные батареи, и перехватите рвущегося в бой противника на Рігеііу. По¬ 
том уничтожьте два броневика и два Виіісіод 'а. 

Идите к отметке АЫе. Не приближайтесь к ней слишком близко и подождите, 
пока на вас не нападет Зігісіег. Как только закончите с ним, уничтожайте здания про¬ 
тивника. Первая боевая задача выполнена. 

Далеко на севере от отметки АЫе найдите ракетные установки и расстреляйте 
их с безопасного расстояния, чтоб потом не мешали. 

Осмотрите окрестности у отметки АЫе. Видите мост через реку? За ним — от¬ 
метка Вакег. Не переходя на другой берег реки, идите на север от моста по направ¬ 
лению к отметке Сігагііе. Помимо двух слабеньких ракетных установок (ваша АМ8 
с ними без проблем сладит) увидите пару Виіісіод'ов. Они не могут перейти реку, так 
что отступите немного назад и спокойно расстреляйте их из лазера. Потом расстре¬ 
ляйте назойливые ракетные батареи и подойдите вплотную к реке. Со стороны от¬ 
метки Сігагііе (т. е. с севера) прибежит еще один враг на Вияііѵѵаскег, вооруженном 
почти так же, как и вы. Палите ему по ногам и не стойте на месте, иначе он своей АС 
может вас зацепить. Учтите, что он почему-то не переходит реку, а топчется на мес¬ 
те. Используйте это обстоятельство. 

Ну вот, все враги перебиты. Осталось взорвать здания рядом с отметкой Вакег 
и приказать передвижной базе ехать к отметке Сігагііе. 
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МИССИЯ 4 

С самого начала врубайте полную скорость и бегите к отметке АЫе. Там появят¬ 
ся два Меха противника. Уничтожьте их. 

Далее дождитесь подхода напарника на 51іас1о\ѵсаІ и двигайтесь на север от от¬ 
метки АЫе. Вам предстоит схватка еще с парой легких Мехов. 

Не переходя реку, по дороге к отметке Сйагііе отыщите системой обнаружения 
ракетные батареи и расстреляйте их с безопасного расстояния. 

Теперь уничтожьте здания противника у отметки АЫе и выведите из строя эле¬ 
ктростанцию у отметки Вакег. 

Далее действуйте так: от отметки АЫе идите прямо на север, но до отметки 
СЬагІіе не доходите, а остановитесь рядом с мостом (не пропустите его). Впереди бу¬ 
дут две лазерные башни (взорвите их) и фабрика по производству Мехов далеко на 
горизонте. Но главное — впереди будет ходить туда-сюда Огіоп, тяжелый Мех под 
командованием опытного пилота. Как только он вас заметит, сразу начнет обстре¬ 
ливать ракетами. От них можно увернуться, если отступить в воду или спрятаться за 
опорами моста. Сам Огіоп охраняет фабрику и к вам приближаться не будет. Поль¬ 
зуясь этим обстоятельством, просто стреляйте по нему из ЕВ Ьакег. В случае получе¬ 
ния серьезных повреждений отступите, отремонтировавшись, вернитесь и продол¬ 
жайте обстрел. В конце концов вы его окончательно доконаете. 

Можно, конечно, попробовать и честный бой, тем паче, что у вас есть напарник. 
Однако не советую делать это, если вы испытываете сомнения в своем мастерстве 
управления Мехом — бой предстоит довольно серьезный (в сравнении с предыду¬ 
щими). 

ОПЕРАЦИЯ 2 

ПЕРЕВООРУЖЕНИЕ 

Если вам достались прыжковые реактивные двигатели, обязательно установите 
их на свой Мех. 

МИССИЯ 1 

Вот тут начинается веселье. К месту дислокации вашего отряда с запада едет от¬ 
ряд танков (ВЫШод'ы и Нагаззег'ы). Пошлите в бой своего напарника и помогите 
ему, чем сможете. Однако не увлекайтесь боем, а следите за радаром. Вскоре с юга 
появится легкий Мех противника. Тут же бегите на перехват. Потом помогите на¬ 
парнику закончить с танками. 

Далее есть два варианта действий. 

Если на ваш Мех установлены прыжковые реактивные двигатели, то просто за¬ 
прыгните на одну из гор, рядом с которыми стоят машины вашей передвижной ба¬ 
зы. Враги все перед вами — несколько Мехов и элементали. Первым делом найдите 
две орудийные башни, которые будут вас обстреливать (только они в состоянии по¬ 
пасть в ваш Мех на вершине холма). Потом взорвите стационарные установки (сре¬ 
ди них будут ракетные батареи и лазерные орудия) и переключайтесь на врагов 
внизу. Ни в коем случае не спешите спрыгивать на другую сторону и не зовите сво¬ 
его напарника — у него никогда не хватает ума воспользоваться прыжковыми дви¬ 
гателями, он идет в обход, в результате чего гибнет под перекрестным огнем. Когда 
всех перебьете, внимательно осмотрите землю под мостами — увидите шарообраз¬ 
ные предметы. Это мины, которые вам надо взорвать, иначе затем машины пере¬ 
движной базы могут на них подорваться. Закончив с минами, вернитесь к базе, от- 
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ремонтируйтесь. Прикажите напарнику следовать за вами и идите вдоль гор на юг, 
пока не наткнетесь на проход. Оказавшись рядом с мостами, приблизьтесь к отмет¬ 
ке и приготовьтесь к сюрпризу. Буквально вам на голову сбросят тяжелый Мех — 
ТЬог. Это последний враг. Главное — стреляйте ему только по ногам и старайтесь 
все время бегать у него за спиной, чтобы не получить в грудь залп ракет. 

После победы вызовите машины передвижной базы и направьте их к отметке. 

Теперь рассмотрим вариант действий, если прыжковых двигателей у вас нет. 
В этом случае идите все время на юг. Пройдя мимо прохода в горах, вы увидите вход 
в туннель. Идите по туннелю, окажетесь как раз рядом с двумя лазерными пушками. 
Если не выходить из туннеля полностью, то пушки вас не достанут. Вы будете как бы 
в укрытии, из которого можно стрелять по некоторым целям. Далее все как и в пре¬ 
дыдущем варианте. 

Примечание: если после завершения этой миссии вам не дают в качестве заіѵаде 
подбитого ТЬог, рекомендую миссию переигрывать до тех пор, пока вы его не полу¬ 
чите. Иначе играть дальше будет довольно сложно. 

МИССИЯ 2 

Стойте на месте и ждите, пока подойдут враги — Огіоп и ВизЬшаскег. Своего на¬ 
парника пошлите атаковать Огіоп, а сами помогайте ему стрельбой по ногам против¬ 
ника. Почему надо посылать напарника вперед? Потому что Огіоп стреляет ракета¬ 
ми по тому из вашего отряда, кто оказывается ближе. Вот пусть ваш напарник 
и отвлечет огонь на себя, это позволит вам без проблем снести врагу ноги, после че¬ 
го вдвоем вы сможете напасть на Визітѵѵакег'а. 

Теперь идите в проход, откуда появился Огіоп, и, подойдя к отметке АЫе, всех 
там перебейте. Затем взорвите две большие машины коричневого цвета. Это и есть 
те транспортные челноки, которые вам необходимо уничтожить согласно плану. 
Идите к точке Вакег. Не подходя слишком близко, перебейте танки и элементалей, 
потом добейте вражеский Мех. Не забудьте взорвать похожее на колонну сооруже¬ 
ние в центре пещеры. 

Отремонтируйтесь и приготовьтесь к сложному бою. Приблизьтесь ко входу 
в следующую пещеру (отметка Сітагііе) , но не входите туда. Подождите, пока к вам 
подбежит Мех противника, и уничтожьте его. Далее прикажите напарнику следо¬ 
вать за вами и на полной скорости вбегайте в пещеру. Смотрите направо — там за 
углом притаился последний враг, Огіоп. Натравливайте на него напарника и сами 
активно включайтесь в дело. Учтите, вам надо вывести врага из строя быстро, иначе 
он взорвет резервуар с кислотой (тот будет прямо перед вами) и задание окажется 
проваленным. 

Закончив с Огіоп, обойдите резервуар с кислотой и взорвите стальную дверь 
в скале. 

МИССИЯ 3 

В самом начале вас ждет неравный бой с двумя легкими Мехами противника 
и несколькими танками. Против Мехов пошлите напарника, а с танками разбери¬ 
тесь сами. Потом помогите вашему товарищу покончить с врагами. Взорвите соору¬ 
жение у отметки АЫе. 

Прикажите напарнику оставаться на месте, а сами осторожно идите в сторону 
отметки Вакег. Не доходя до нее, запрыгните на холм справа. Оттуда открывается 
чудесный вид на бегающих вдоль дальнего берега реки многочисленных Мехов 
Рита. Расстреляйте их, но будьте осторожны — они вооружены РРС, а вы в зоне по- 
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ражения этой неприятной штуки. Если в вас попадут, не стройте из себя героя и бе¬ 
гите ремонтироваться. 

Перебив Рита, истребите броневики. Теперь можно спокойно взрывать соору¬ 
жение у отметки Вакег. 

Теперь идите к отметке Сііагііе. Там вас ждет последний враг на тяжелом Мехе 
СЬашрюп. Ликвидируйте его и войдите в туннель в скале, откуда вытекает река. 

МИССИЯ 4 

Довольно заковыристая миссия. Вначале прикажите своему напарнику стоять 
на месте, а сами идите по проходу. Вскоре впереди увидите легкого Меха. Если ус¬ 
пеете его быстро вывести из строя — отлично, если же он удерет — не беда. Встань¬ 
те туда, где стоял этот Мех, и повернитесь налево. В той стороне внизу движется 
ТЬог. Стреляйте ему по ногам и ни в коем случае не прыгайте вниз. Как расправи¬ 
тесь с этим врагом, переключите внимание на второго ТЬог (он будет справа). Если 
он начнет вас обстреливать, отступите назад — тогда выступ, на котором вы стоите, 
будет вас защищать. Выждите, пока Тіюг появится в поле видимости, и стреляйте. 
Уничтожив его, смело спрыгивайте вниз и сразитесь со слабым Мехом (тут прекрас¬ 
но подойдет АСЮ). 

Оглядитесь вокруг и уничтожьте сначала громыхающий пресс на .мосту (на са¬ 
мом деле это — конвейерная лента) прямо перед вами (только сам мост не взорви¬ 
те!), потом лазерную пушку, притаившуюся в проходе (ее можно обнаружить на 
радаре). 

Теперь самая нудная часть дела. Вернитесь к стартовой отметке и прикажите 
своему напарнику следовать за вами. Идите медленно, от напарника далеко не отхо¬ 
дите. Дело в том, что он иногда застревает по пути, зацепившись на повороте за угол. 
В этом случае вернитесь и несколько раз столкнитесь с напарником — его отбросит 
немного в сторону и тогда он сумеет развернуться. 

Когда придете в зал, где был бой, ведите напарника к пологому подъему, на кото¬ 
ром вы «завалили» первого ТІюг'а. Прикажите напарнику стоять на месте и вызови¬ 
те передвижную базу. Отремонтируйтесь и запрыгните на мост. Прикажите напар¬ 
нику следовать за вами и медленно идите ко входу. Оказавшись внутри строения, 
взорвите дверь слева и идите по проходу. 

Когда достигнете конца туннеля, не спешите выходить. Внимательно следите за 
проходом впереди — там будет бегать Мех противника (Рита), которого элементар¬ 
но можно подстрелить (пока вы не вышли из туннеля, он на вас не реагирует). 

Закончив с ним, осторожно выходите. Вот тут оно и начнется — вас поджидает 
АппіЫІаІог, стотонный Мех, вооруженный не просто круто, а бесчестно круто (у не¬ 
го 4 автопушки, и стреляет он исключительно по ногам). В первые мгновения он бу¬ 
дет занят вашей новой напарницей (она притаилась в глубине большой залы на 
ВинЬѵѵаскег е). Спасти ее Мех вам вряд ли удастся, но сама она не погибнет, а лиш¬ 
них Мехов у вас к этому времени будет достаточно. Так что воспользуйтесь момен¬ 
том и прикажите вашему напарнику атаковать АпшНПаІог. Пусть он отвлечет внима¬ 
ние врага на себя, а вы тем временем стреляйте АппіЬіІаІог'у по ногам из АСЮ. 

Можно завалить АппіЫІаІог и в одиночку, прячась за выступом у самого входа 
в огромную залу (АппіЫІаІог никогда не покидает залу и не заходит за этот выступ) 
и высовываясь д\я снайперского залпа, но это дело довольно хитрое и, что самое 
главное, скучное. 

После уничтожения АппіЫІаІог' а взорвите сооружения в зале, и миссия будет 
завершена. 
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Примечание: в большинстве случаев,вам дадут АппіЫІаІог в качестве трофея. Если 
не дадут, советую переиграть миссию — стотонные Мехи на дороге не валяются! 

ОПЕРАЦИЯ 3 

МИССИЯ 1 

Тут все ясно с самого начала: надо обойти все навигационные отметки и пере¬ 
бить всех врагов. 

Самый простой способ это сделать — запрыгнуть на гору и оттуда поливать вра¬ 
гов огнем, периодически наведываясь к базе для ремонта. 

Есть и другой способ: берите с собой напарников и начинайте медленно, но вер¬ 
но прочесывать территорию. 

У последней навигационной отметки вам встретятся два Меха. Одним из них бу¬ 
дет Мабсаі, на котором сидит клановский командир. С ним будьте осторожны — он 
хорошо вооружен. 

Примечание: если не получите после этой миссии Мех Мабсаі, то лучше переиг¬ 
райте — это очень хорошая машина, самая быстроходная среди тяжелых Мехов. 
Впоследствии этот Мех вам очень пригодится. 

ПЕРЕВООРУЖЕНИЕ 

Поставьте себе на Мех устройство ВАР. 

МИССИЯ 2 

Это тоже еще один честный бой. Если у вас есть ВАР, то вы с самого начала уви¬ 
дите впереди несколько Мехов, среди которых будут Мабсаі и АппШіІаІог. Пользу¬ 
ясь тем, что они пока выключены, расстреляйте кого-нибудь из них из РРС. Если же 
ВАР и РРС у вас на Мехе нет, то просто идите вперед. Когда приблизитесь достаточ¬ 
но близко, вражеские Мехи включатся и начнется бой. 

Выиграв схватку, поворачивайте обратно. Вам надо перехватить еще один доста¬ 
точно многочисленный отряд врагов. К вам на помощь спешит третий напарник на 
мощном Мехе Зипйег, но если вы не возьметесь за дело, враги быстро его подобьют. 

МИССИЯ 3 

Не трогайтесь с места. Тяжелый Мех Аѵаіаг сам появится впереди на холме за 
рекой — пускайте напарников в атаку, а сами стреляйте из дальнобойного оружия. 

Вы еще не успеете разобраться с этим противником, как с двух сторон нападут 
три маленьких, набитых ракетами Меха. Против группы из двух Мехов пошлите па¬ 
ру своих ребят, а сами с последним напарником атакуйте третьего, который насту¬ 
пает с тыла. Как только его уничтожите, бегите на помощь своим напарникам. 

Внимание! Не ходите к сразу отметке АЫе, а двигайтесь к северу от нее. Если 
у вас установлен ВАР, то вы обнаружите трех тяжелых Мехов противника (2 Аѵаіаг 
и 1 Огіоп) с выключенными двигателями, стоящих в стороне. С холма аккуратно 
расстреляйте одному Аѵаіаг'у ноги. 

Закончив с этой парочкой, следуйте к отметке АЫе и уничтожьте отряд эле- 
менталей. Теперь осталось обнаружить еще двух слабых Мехов (побродите во¬ 
круг отметки АЫе и ВАР их засечет). Как закончите с ними, вызывайте машины 
передвижной базы к отметке АЫе. По замыслу авторов, именно в этот момент вас 
должны атаковать те три тяжелых Меха, которых вы обнаружили к северу от 
АЫе. Но они уже уничтожены, и никто не помешает вам спокойно закончить эту 
миссию. 
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МИССИЯ 4 

Если у вас стоит ВАР, то вы сразу же обнаружите противника на юго-востоке. 

Оставьте напарников рядом с машинами передвижной базы, а сами шагайте 
к отметке АЫе. Рядом с ней ВАР обнаружит несколько ожидающих вас Мехов про¬ 
тивника. 

Осмотритесь по сторонам. Между отметками АЫе и Вакег увидите здание, на ко¬ 
торое можно запрыгнуть. Оттуда открывается изумительный вид на противника. Вос¬ 
пользуйтесь этим и расстреляйте Мехов и ракетные батареи. Только не расстрели¬ 
вайте грузовики — они везут те самые запчасти, ради которых вы и сражаетесь. 

Закончив с Мехами, взорвите здания и мост у отметки АЫе и еще один мост у от¬ 
метки Вакег. 

Идите к отметке СЬагІіе, но не спешите. Вам предстоит сражение еще с одним 
противником — местным командиром (ТЕіог) , которого высадят рядом с мостом пе¬ 
ред лазерными башнями. Там рядом будет холм, запрыгнув на который, вы сможете 
легко расстрелять этого якобы крутого парня. Впрочем, можно сделать еще проще — 
позвать напарников и навалиться на него толпой. Нечестно, зато эффективно. 

Под конец взорвите мост и лазерные башни у отметки Сігагііе. 

ПЕРЕВООРУЖЕНИЕ 

Рекомендуется взять с собой пару РРС — их дальнобойность окажется весьма 
полезной. Можете прихватить ТАС и с его помощью взорвать ворота у отметки 
СЬагІіе, а впрочем, можете и не брать. 

МИССИЯ 5 

Стойте на месте. Противник вскоре появится сам — сначала прибегут два сла¬ 
беньких Меха (не посылайте напарников за ними, иначе легкие Мехи уведут их 
в сторону и вы останетесь в одиночестве), а потом от отметки Бод прибежит еще 
один средний Мех. Не расслабляйтесь: пока вы возитесь, от отметки АЫе придут 
еще двое — АппіЬіІаІог и Ѵиііиге. Помните, что АппіЬіІаІог вооружен несколькими 
АС, так что не приближайтесь к нему, не то останетесь без ног! 

Выиграв бой, отремонтируйтесь и идите к отметке Иод. Там взорвите парочку 
ВиІШод'ов и прикажите напарникам оставаться на месте, а сами направляйтесь к от¬ 
метке АЫе. 

Заберитесь на здание и оттуда перебейте всех выскочивших из-за стен города 
ВиІЫод'ов. Теперь идите на север, запрыгните на одну из гор и идите вдоль самой 
границы района боевых действий (желтая линия на радаре) к точке СЬагІіе. Там 
находятся все пушки и ворота. Уничтожте их все (если у вас есть ТАС, то можете 
воспользоваться им). АппіЬіІаІог'а, который стоит внизу, пока не трогайте. С ним 
разделаемся чуть позже. 

Не спускаясь с этой горной гряды, идите по направлению к отметке Вакег. Уви¬ 
дите еще пару противников, которых можно так же расстрелять сверху. Спрыгни¬ 
те вниз и встаньте лицом к отметке СЬагІіе так, чтобы видеть сторожащего проход 
АппіЬіІаІог'а. Держитесь от него подальше. Рекомендую выбрать расстояние в 900 
метров — это зона поражения ваших РРС. Прикончите его и зовите своих верных 
напарников к себе. 

Вам осталось взять штурмом отметку Вакег (там два средних Меха Рита и два тя¬ 
желых — Аѵаіаг и АппіЬіІаІог) и уничтожить там несколько зданий. Тактика — на ва¬ 
ше усмотрение. 
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ПЕРЕВООРУЖЕНИЕ 

Рекомендуется напарников пересадить в самые тяжелые Мехи (лучше всего — 
АппіЫІаІог, если у вас их несколько). 

МИССИЯ 6 

Все совсем просто. Возле отметки АЫе вас ждут несколько самоходных ракет¬ 
ных установок и элементали. Уничтожьте их и взорвите базу (центральное соору¬ 
жение под «шляпой»). 

На шум драки прибежит пара тяжелых Мехов — Аѵаіаг (сплошь увешанный ра¬ 
кетными установками) и Майсаі. Их валите дружною толпою. 

Затем направляйтесь к отметке Вакег. Там у противника есть еще несколько Ме¬ 
хов (модели Саи Ій гоп Вот и Аѵаіаг). Местность открытая, во времени вы не ограни¬ 
чены — наступайте спокойно и всей группой сразу. 

Последний бой вам предстоит с командиром противника, он будет на Аѵаіаг ря¬ 
дом с отметкой Вакег. Никаких проблем - дружный огонь на упреждение. 
Но в ближний бой не ввязывайтесь, ракет у противника много. 

ОПЕРАЦИЯ 4 

МИССИЯ 1 

Самая дурацкая миссия во всей игре. Дело в том, что вы ограничены во време¬ 
ни — необходимо перехватить поезд, везущий боеприпасы и запасные части для 
противника. Так вот, у вас есть примерно пять минут, чтобы найти этот поезд и взо¬ 
рвать его. При этом вам никто ничего не скажет — соображайте, мол, сами, на то вы 
и МесЬѴѴаггіог. 

Что делать? С самого начала поворачивайте к отметке Сйагііе и бегите туда. 
По дороге вам встретятся враги, придется драться. Старайтесь все организовать 
так, чтобы напарники стреляли одновременно по одной цели. Не вздумайте воз¬ 
вращаться назад для ремонта — времени не хватит! Продолжайте путь к отметке 
СЬагНе. 

Добежав до нее, вы увидите горку, на которой стоят башни с антеннами. Башни 
взорвите и залезайте на эту горку. Пройдите немного вперед — увидите железную 
дорогу. Вот по ней и проедет поезд. Но время у вас еще есть, поэтому займитесь дву¬ 
мя тяжелыми Мехами, бегающими вдали. Это Аѵаіаг и Тіюг. Натравите напарников 
на Аѵаіаг'а, а сами постарайтесь отстрелить Тйог’у ноги. Внимание! Как только уви¬ 
дите поезд, прикажите напарникам стрелять по нему — в одиночку вы все вагоны 
взорвать не успеете, проверено. 

Закончив с поездом, помогите напарникам, если враги еще не уничтожены. Да¬ 
лее действуем спокойно и чинно — отступите к отметке Біагі и отремонтируйтесь. 
Затем — зачистка местности и заслуженный отдых. 

МИССИЯ 2 

С самого начала быстренько ликвидируйте орудийные башни. Далее ждите гос¬ 
тей. Первым будет одинокий Сйашріоп (на то и чемпион, чтобы быть одиночкой), 
потом пара Масісаі в сопровождении АппіМаЮг'а. Завершает картину пара средних 
Мехов, которые будут бегать рядом с рекой у отметки АЫе. 

Самое главное в этой миссии — не посылать напарников в бой, а удерживать их 
рядом. В этом случае враги сами идут на сближение, а вы получаете возможность 
сделать пару лишних выстрелов. 

Далее взорвите домики у отметки АЫе, отремонтируйтесь и оглядитесь. 
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Видите, вдали бегает ОаікЫ? Не приближайтесь к нему — хуже будет! Стреляй¬ 
те с большого расстояния и цельтесь в ноги. Впрочем, этот Мех уничтожается по сю¬ 
жету — во всяком случае, мои напарники попадали по нему из РРС с расстояния 
в 950 метров, причем умудрялись целиться аккуратно в ноги. 

Кроме ПаізЫ вас ждет еще один противник, но он не столь крут. Однако и тут 
есть своя заковырка: не переводите напарников через мост, в этом случае один из 
них взорвется. Перейдите реку в гордом одиночестве вброд и уничтожьте лазерную 
башню. 

МИССИЯ 3 

Переходите мост и двигайтесь по направлению к отметке АЫе. По пути вас по¬ 
пытаются уничтожить враги, среди которых будет АппіЫІаІог. 

Пройдите еще немного вперед после стычки с ними и расстреляйте ракетные ус¬ 
тановки и орудийные башни. Затем вы увидите четырех врагов (два Ѵиііиге и два 
Огіоп), бегающих возле очередного моста, ведущего к отметке АЫе. Вот тут будьте 
осторожны — у первого Ѵиііиге есть пара Гауссовых пушек, из которых он легко 
может уничтожить ваш Мех парой точных попаданий. Второй Ѵиііиге вооружен 
РРС, а оба Огіоп’а несут солидный запас ракет. Лучшая тактика борьбы с этой сво¬ 
рой — не переходя мост, расстреливать их с другого берега реки при помощи РРС. 
Долго и нудно, зато надежно. 

Закончив с этими врагами, переходите мост. Рядом с отметкой АЫе запрыгните 
на гору и оттуда расстреляйте все орудийные башни. Когда вы подойдите к АЫе сов¬ 
сем близко, прилетят несколько вертолетов. Вооружены они слабо, но раздражают 
своей настырностью сильно. 

Взорвите склад рядом с АЫе, отремонтируйтесь и двигайтесь к отметке Вакег. 
Там вам предстоит встреча с отрядом элементалей, а немного позже прибудет для 
финальной разборки пара АппіЫІаІог'ов. К счастью, подходят они по одному. 

МИССИЯ 4 

Эта миссия несколько более сложна, чем предыдущая. Дело тут не в количест¬ 
ве врагов, а в отсутствии у вас передвижной базы. По сюжету она вынуждена та¬ 
иться подальше от противника, в связи с чем воевать придется предельно акку¬ 
ратно. 

Оглядитесь по сторонам. Крепость (отметка АЫе) маячит впереди, но пока туда 
лучше не соваться. Разворачивайтесь и идите к отметке СЬагІіе. Там-то и располо¬ 
жилась ваша передвижная база 

Однако добраться до нее вы сможете только после боя с отрядом МайсаГов. 
Не позволяйте напарникам отдаляться от вас, иначе одного из них подобьют. 

Добравшись до базы, приведите все свои Мехи в полный порядок. Тут возмо¬ 
жен довольно неприятный инцидент — машины передвижной базы будут ста¬ 
раться поменять местоположение и «застрянут» (замрут) при этом. Если такое 
случится, просто отдайте им приказ еще раз изменить местоположение — это 
обычно помогает. 

Настало время нанести визит на базу. Приближайтесь к ней предельно осто¬ 
рожно. На самой базе (куполообразном сооружении, стоящем в воде) бегает не¬ 
сколько врагов (среди них ТЬог и Масісаі). Уничтожьте их, не поднимаясь на сам 
купол, а потом прогуляйтесь к отметке Вакег. Там ликвидируйте нескольких эле¬ 
менталей и захватите таким образом склад. Вернитесь к отметке АЫе и один (без 
напарников) заберитесь на купол. В центре купола имеется открытый «стадион», 
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на котором стоит парочка ОаізЬІ. Попасть на «стадион» можно через малозамет¬ 
ный проход (сначала спуститесь в траншею, она одна, не пропустите), но делать 
это в данный момент преждевременно. Если по куполу еще бродит недобитый 
враг (частенько это Майсаі), уничтожьте его. Если же никого из врагов нет, иди¬ 
те к задней части крепости. Там есть возвышенность, с которой отлично простре¬ 
ливается «стадион» с обоими Оаізйі. Если действовать аккуратно, то враги даже 
не смогут выстрелить в ответ. 

Далее пройдите на «стадион» через проход, о котором я говорил ранее, 
или просто спрыгните вниз с возвышенности. Найдите генератор (небольшая 
«бочка» напротив входа) и взорвите его. Ну вот, противник потерял еще одну 
свою базу. 

МИССИЯ 5 

Еще одна неприятная миссия. У врага помимо элементалей есть три Меха 
Зипсіег, которые вооружены Саизз ШПе, ракетами и РРС. Вы же один, ремонтиро¬ 
ваться не дадуг, а вокруг полно раскаленной лавы (ведь вы на подземной теплоэле¬ 
ктростанции). Последнее обстоятельство удручает особо — стрелять придется ред¬ 
ко, иначе перегреется реактор и ваш Мех отключится, а это в данном случае смерти 
подобно. 

Лучший вариант — взять тяжелый Мех, вооруженный АСЮ и четырьмя ЕР 
Месііит Ьазег. Лазеры вам нужны для уничтожения тепловых источников (красных 
колонн) и борьбы с многочисленными элементалями, а АСЮ используйте против 
Мехов противника (три раза в ногу — и дело сделано, благо АС не греется и стре¬ 
лять можно без перерыва). 

В самом начале стойте на месте, первый Мех противника подойдет сам. Далее 
расправьтесь с элементалями и быстро пробегите через открытое пространство 
к следующему зданию — оно укроет вас от ракетного обстрела противника. Унич¬ 
тожьте второй Мех и элементалей. 

Остался последний Мех и все те же назойливые элементали. Пробегите к треть¬ 
ему зданию и расставьте все точки над «і». 

Взорвите все красные колонны у всех навигационных отметок и идите к лифту 
(последняя отметка). 

МИССИЯ 6 

Ну, это даже не смешно. Абсолютно дурацкая и совершенно простая миссия. 
Вам предстоит сразиться на совершенно открытой площадке с отрядом Мехов 
противника. Среди врагов — Саиійгоп Вот, Майсаі, Биретоѵа и один ОаізЬі (на 
нем сидит командир противника). Если вы к этому времени собрали отряд из грех 
АппШіІаіог и одного Масісаі (а сделать это было довольно просто), никаких про¬ 
блем у вас не возникнет. Помните, что это последняя миссия, даже если и подо¬ 
бьют всех ваших напарников, вы все равно выиграете игру, уничтожив всех про¬ 
тивников. 

Тактика проста: идите вперед, засекайте противника, отправляйте в бой своих 
ребят. Сами отойдите немного назад и расстреливайте с безопасного расстояния 
ЭаізЫ (как самого сильного врага) из РРС. 

Вот и все. 

ПОБЕДА! 

С чем вас и поздравляю. 


Андрей Шаповалов 
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Гибрид двух жанров, способный соперничать с 
лучшими представителями как асііоп, так и КРС. 

Запутанные коридоры космической станции Сііасіеі корпорации ТгіОрІітит, 
таинственный суперкомпьютер миловидной наружности (и неплохого характера!) 
Зіюсіап, монстры, исключительно злые и в равной степени опасные для игрока, да¬ 
же если на последнего навешано полтонны брони, а в зубах супер-гипер-пупер-бла- 
стомет. И киберпространство — жуткое по навигации киберпространство... Когда- 
то эту игру знали все, и вышеприведенные слова не были пустым звуком для любого 
мало-мальски стоящего геймера. Игра была сложная (кто бы спорил!), местами пря¬ 
мо-таки непроходимая, но — и это самое главное — очень интересная, с великолеп¬ 
но переданной атмосферой фантастического киберпанк-будущего. Однако рано 
или поздно все кончается и многим надоедает -дцатый раз лицезреть одни и те же 
уровни, мучить одних и тех же противников. Хочется чего-то похожего, но нового. 
И в этом разработчики с нами солидарны. Ведь им самим создавать что-то ориги¬ 
нальное с нуля не очень хочется (работы много, да и риск немалый). В конце концов, 
никто не знает, чем дело обернется и как публика посмотрит на новый "проект всех 
времен и народов 1 '. 

Последнее время мы уже привыкли к огромному потоку однообразных игр, ста¬ 
ли немного циниками и пессимистами. Посему, узнав о разработке второй части 58, 
дружно решили: ожидает нас, друзья, еще один клон... пардон, перепев первой час¬ 
та. Да, новый движок, да, новый сюжет, новые монстры, оружие, но игровой процесс 
остался практически на том же уровне. И вдвойне было приятно осознавать, что на¬ 
ши предположения не подтвердились: на практике получилась совершенно новая иг¬ 
ра, с другими ощущениями и тактикой боя. Масса нововведений — чего стоит одна 
только псионика (она же магия разума). Теперь герой может силой воли лечиться, 
вызывать адский огонь, вводить врагов в гипноз и совершать еще вагон и маленькую 
тележку различных чудес. С другой стороны, мне кажется, что во второй части ис¬ 
чезла атмосфера страха и нет уже былого запала и напряжения - не лезешь под стол 
при малейшем шорохе за углом. Теперь уже враги не представляют такой угрозы, 
а даже если и ранят в схватке, то лечение дается фактически бесплатно. И смерть нас 
не страшит — будучи разорванным на куски, кремированным и развеянным по вет¬ 
ру, герой может в любой момент за более чем скромную сумму в 10 нанитов (местная 
валюта) восстановиться на станции регенерации. Да и треть максимального здоровья 
вернут (добрые .люди!). Хоть ІтроззіЫе оставили, и на том спасибо. 
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Но я слегка сгустил краски: атмо¬ 
сфера игры все же чувствуется, толь¬ 
ко страх и ужас нагнетаются более 
интеллектуально, если так можно 
выразиться. Представьте: двигаетесь 
вы по коридору и слышите постоян¬ 
ные тревожные и шуршащие звуки, 
шорох открывающейся двери у вас 
спиной, торопливые шаги за углом 
и дикие вопли разъяренной твари. 

Но ничего не происходит. А вы все 
идете и идете. И снова тишина. 

И когда, наконец, из-за угла вырыва¬ 
ется какая-нибудь макака, вы ей ра¬ 
дуетесь, как лучшему другу. Но даже это еще не цветочки. Самое страшное •- зве¬ 
нящая тишина, пугающая пустота кораблей, как будто все вымерло. Трудно 
ощущать себя героем и спасителем, когда спасать можно лишь горы безжизненных 
трупов, которые лишь изредка передают герою запутанные радиозаписи. Если вы 
и встретите живых людей, то они либо погибнут прямо у вас на глазах, либо превра¬ 
тятся в чудовищ. Кстати, еще о,дин интересный момент: признайтесь, фанаты жан¬ 
ра КРС, где вы обычно ищете всякие мистические артефакты, уникальные релик¬ 
вии и большинство квестовых предметов? И не надо застенчиво отводить глазки, 
сам знаю — мертвых врагов обирали. Так вот, возвращаясь к теме, скажу, что маро¬ 
дерство в 552 процветает. Склады с боеприпасами или тайники здесь большая ред¬ 
кость. Большую часть вещей можно найти на трупах или рядом с ними. В чем-то ма¬ 
родерство даже оправдывает себя, ведь им вещи уже не потребуются. С другой 
стороны, если вспомнить заповеди, то... 

Музыка. Это что-то. Это нечто. Всегда в тему, редко мешает, практически не от¬ 
влекает, а лишь дополняет картину игрового мира. Динамичная в боевых схватках, 
угрожающая в опасных местах — твердая пятерка по пятибалльной шкале. 

Про графику многого не скажешь. Она хороша для ролевика и хороша для ЗЭ- 
асііоп настолько, насколько был красив ТКіеі: Ше Эагк Рго]есІ (движок-то один и тот 
же). Мягкое динамическое освещение, неплохая палитра, хорошо подобранны тек¬ 
стуры. Не может не радовать внимание разработчиков к деталям. Монстры полиго¬ 
нальные (емкое определение, не правда ли?), двигаются несколько неуклюже и мед¬ 
ленно, но с ЗО-ускорителем потянет. Никто и не говорил, что это асііоп. А в КРС 
монстров стрейфиться никто не учил. 

Теперь о сложности. Прохождение дается на уровне Могтаі, но если, пройдя 
первые две-три палубы на среднем уровне сложности, почувствуете, что полностью 
освоились с управлением и тактикой ближнего боя, то никто не мешает перейти на 
Нагй. Уровень сложности можно изменить в любой момент по мере прохождения. 
Сложность не влияет на начальное расположение вещей и монстров, а по большей 
части сказывается лишь на скорости воспроизводства новых тварей, слегка увели¬ 
чивает цены в репликаторах и компах-тренерах, уменьшает количество охранных 
терминалов, позволяющих отключить сигнализацию. Ну и жизней, само собой, 
меньше становится. 

Попытаемся подвести итог и все же хоть приближенно охарактеризовать Зузіеш 
ЗЬоск 2. По большому счету, это настоящая ролевая игра. Да, с элементами ЗО-шу- 
тера, но это КРС (другое дело, что пройти 352 может как и заядлый квакер, так и ос- 
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торожный и опытный ролевик). Здесь важно тактическое мышление, опыт и сно¬ 
ровка, а реакция в большинстве случаев вторична. Великолепный, потрясающий 
(эпитеты! Побольше эпитетов!) сюжет, продвинутая система работы с оружием (14 
видов оружия, причем нестандартных, оригинальных), 35 заклинаний вкупе с инту¬ 
итивной системой магии, характеристики (которые действительно оказывают вли¬ 
яние на персонаж, меняя игровой процесс), умения и импланты — о чем тут гово¬ 
рить! Какой простор для фантазии, для тактических маневров! Разве хотя бы 
в одном асііоп было такое ? А главное то, что из первой части во вторую в полной ме¬ 
ре перешла характерная для всего киберпанка мрачная атмосфера безысходности 
и разрухи, мир мертвого железа и живого безумия. 

В качества последнего довода в пользу принадлежности $52 к жанру КРС приве¬ 
ду потрясающую несбалансированность в развитии героя. Зачем вкладывать очки 
в навык Кераіг, если Маіпіаіп дает огромные преимущества? Что такое экзотичес¬ 
кое оружие по сравнению с стандартным? А в шутерах максимально стараются 
уравнять оружие, как и в реал-тайм стратегиях, к слову. Магия в 582 также нерав¬ 
ноценна, однако и в старичке АП&Б существуют заклинания первого уровня, кото¬ 
рые заметно круче части тех, что есть на втором. И т. д, и т. п. Все, как полагается, 
ведь только в жанре К.РС из кучи навоза вам предлагается выбрать жемчужины. За¬ 
каленные в бессчетных боях ветераны сразу разберутся, где собака зарылась, а вот 
новичкам, надеюсь, поможет мой гайд. Тьфу, не мой, а сержанта Хрофта. Спасибо 
ему за помощь при написании статьи и новенькую штурмовую винтовку. 

СОЗДАНИЕ ГЕРОЯ 

Добрый день, курсанты, с вами говорит сержант Хрофт. Да-да, тот самый старый 
Хрофз. который смог три раза подряд обойти весь корабль Ѵоп Вгаіт с этими мерз¬ 
кими инопланетными тварями. Почему три раза? Просто эти мерзопакостные со¬ 
здания все как-то умудряются возрождаться и восстанавливаться... Однако не бу¬ 
дем о грустном. 

В первом моем путешествии использовалась тактика морской пехоты с их грана¬ 
тометами, фотонными пушками и прочими игрушками. До сих пор вспоминаю эти 
дурацкие походы к хирургическим столам, чтобы подлечиться, а затем отстреливать 
новых мутантов, что появились на вроде уже зачищенных территориях. Перед вто¬ 
рым походом я встретился с одним технарем, боссом крутых хакеров, они-то и пред¬ 
ложили немного поэкспериментировать с моими умениями. 

Короче г оворя, получил я единичку в разделе Наск и мощное желание — переве¬ 
сти на свою сторону все пушки ко¬ 
рабля и левым мизинцем взломать 
самые сложные сундуки. Разочаро¬ 
вание было очень большим: пушку 
оказалось легче уничтожить, а лю¬ 
бой сундук можно открыть и без раз¬ 
витого навыка в Наск, есть даже спе¬ 
цустройства для этого, Ісе ріск 
называются. Кстати, оставьте под ко¬ 
нец таких штучки три, если у вас 
трудности со взломом. 

В общем и целом, хакеры — это 
своеобразная копия космопехоты, 
а сами коммандос — это тупые со- 
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сунки, которые или учат псионику, или погибают. Пройти игру на уровне Базу без 
псионики (а особенно без лечения) сложнее, чем с ней, но не ІгпроззіЫе. 

Пришлось мне идти на поклон к этим дохлякам из 08А, к псионикам то бишь. Ну 
и методы у них, совсем как у древних колдунов: невидимость, файрболл, телепорт 
и тому подобные штучки. А самое главное — это способность лечится. Достаточно 
сразу научиться за 5 кибермодулей этому пси-заклятью (по научному зовут СегеЬго- 
зіішиіаіеб Кедепегаііоп), чтобы в дальнейшем как сыр в масле кататься. Вначале, ко¬ 
нечно, немного непривычно, но, как говаривал всем нам известный Толя Коренч- 
кин, тяжело в лечении, легко в раю. Ведь пользоваться лечением надо умело: 
во-первых, делать постоянный оѵегіоасі — "перегрузку", а во-вторых, периодически 
прикупать восстановители пси-энергии в этих магазинах, то бишь репликаторах. 
Со вступлением закругляюсь, оставляя вам всю личную тактико-техническую базу 
данных. 

УМЕНИЯ 

НАСК 

Вначале разберемся с Наск, ответственным за взлом различной техники и элек¬ 
троники. Во время взлома нужно соединить три точки в одном ряду по вертикали 
или горизонтали, как в "крестиках-ноликах". При каждой попытке воздействия на 
точку высчитывается вероятность вашей неудачи, она показана в верхнем левом уг¬ 
лу. Чем больше это число, тем сложнее будет удачно сработать в каждой конкрет¬ 
ной точке. Неудача карается закрашиванием точки в серый цвет, если такое случи¬ 
лось несколько раз, то ваши шансы хакнуть технику сильно уменьшатся. Надо жать 
на Кезеі (в игре, а не в жизни) и, заплатив снова несколько нанитов, вы сможете по¬ 
лучить новый шанс. Переигрывать можно сколько угодно раз, главное, чтоб наниты 
не кончились. 

Есть еще так называемые "опасные точки", они с коричневым ободком. Их сове¬ 
тую даже не трогать. Ведь если обычная точка при неудаче просто станет серой, 
то неудача с опасной приведет к массе неприятностей: поломке репликатора или 
двери, взрыве сундука и т. п. Количество опасных точек существенно уменьшается 
при высоком показателе СуЬег АШпіІу. Однако поднимать его не стоит, есть все то 
же заклинание РзусЬодепіс СуЬег АШпіІу, которое увеличит характеристику на две 
единицы. Этого вам хватит. 

Как правило, для каждой вещи есть какой-то минимальный показатель в навыке 
взлома: пушки требуют 4, репликаторы — 3, а обычные сундуки всего 2 единиц 
в Наск. На протяжении большей части игры не имеет смысла поднимать Наск боль¬ 
ше 3 ед. Во-первых, есть специальный имплант ЕхреПесЬ, который добавит еще еди¬ 
ничку в взломе. Во-вторых псионик знает полезное заклинание РвусЬодепіс СуЬег 
АШпіІу, которое не только как бы увеличивает Наск еще на один пункт, но и суще¬ 
ственно уменьшает количество опасных точек. Впрочем, ближе к финалу можно до¬ 
вести Наск до 4, но это если кибермодулей будет выше крыши. 

маіжаіы 

Это святое, это самое нужное умение в непростом мире мутантов и боевых ро¬ 
ботов. Загибаем пальцы. Маіпіаіп позволяет увеличить количество энергии, которое 
входит в лазерную оружие, силовую броню и импланты. Например, за каждую еди¬ 
ничку в этом умении в лазерный пистолет будут входить дополнительные 15 пунк¬ 
тов энергии. А если помнить, что силовая броня очень крута, но быстро теряет заря¬ 
ды, то только высокий Маіпіаіп позволит носит ее более-менее долго без 
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дополнительной перезарядки. С имплантами та же история - к ним добавляется 10 
дополнительных единиц. Это было первое. Маіпіаіп определяет, насколько хорошо 
вы приведете в порядок вещь за каждый конкретный механизм починки (ФзрозаЫе 
таіпіепапсе Іооі). Любая вещь имеет десять градаций состояния: от 1 (отвратитель¬ 
но) до 10 (великолепно). С использованием оружия его состояние ухудшается и оно 
может заклинить (Лат). Так вот, за каждый механизм починки вы улучшите состоя¬ 
ние оружия ровно на столько градаций, сколько единиц вы имеет в навыке Маіпіаіп. 
Загибаем второй палец. Ну и, наконец, высокий Маіпіаіп замедляет ухудшение про¬ 
двинутых видов оружия, что тоже приятно. Хинт: 4 единицы в Маіпіаіп — это необ¬ 
ходимость, а 5 — уже избыток. 

МОЭІРУ 

Почти самый бесполезный из навыков, более ненужным является только Кераіг. 
Мосіііу позволяет сделать попытку улучшить боевые качества оружия. Как правило, 
у любого стрелкового оружия существует две степени модификации. В зависимости 
от оружия уменьшается время перезарядки, потребления амуниции и отдача; увели¬ 
чивается количество загружаемых патронов и мощность выстрела... Однако тут есть 
маленькая хитрость: вы можете найти спецустройство РгепсЬ&ЕрзІеіп сіеѵісе. Оно 
стопроцентно улучшит любое оружие, даже если у вас нет ни единички в Маіпіаіп. 
При этом реально в улучшении нуждаются только три вида оружия: дробовик, штур¬ 
мовая винтовка и лазер. Всего в игре надо произвести 6 модификаций, по две на каж¬ 
дый вид оружия. Самое смешное, что шесть штук Р&Е устройств вы и найдете, что 
только-только хватит на все улучшения. Так что решайте сами, нужен ли вам навык 
Мосіііу, ведь других плюсов, кроме возможности улучшить оружие, он не дает. 

КЕРАІК 

Откровенный прикол разработчиков игры, позволяет ремонтировать уже сло¬ 
мавшиеся вещи. А как можно сломать вещь? Если она находится в отвратительном 
состоянии, то очень быстро заклинит. Но ведь с более-менее высоким Маіпіаіп ору¬ 
жие в плохом состоянии не будет... Второй способ сломать вещь — это во время 
взлома неудачно задействовать опасную точку. Однако вы и пальцем не прикосне¬ 
тесь к этим точкам, зачем нужны лишние неприятности? Если уж оружие слома¬ 
лось, что из разряда фантастики, то всегда есть устройство автоматической почин¬ 
ки, которое все мгновенно приведет в норму. Рекомендую иметь единицу в навыке, 
пригодится в двух местах на начальных палубах. 

ЯЕ5ЕАКСН 

Каким бы ни было ваше отношение к этому навыку, все равно надо будет вло¬ 
жить в него хотя бы единичку, чтобы исследовать банки с токсином. Иначе не про¬ 
двинетесь по сюжету игры. Единичка в КезеагсЪ также позволяет исследовать орга¬ 
ны ваших врагов, что дает некоторую любопытную информацию о них 
и увеличивает на 25 % урон от ваших атак против изученной твари. Как правило, 
для исследования нужны особые вещества, но достать их несложно, благо обычно 
на каждой палубе есть свой склад химикатов. 

Специальный имплант ЬаЬ Аззізіапі увеличивает навык Кезеагсй на единицу. Это 
важно, так как скорость изучения органа зависит не только от силы монстра (чем 
сильнее, тем дольше изучаем), но и от степени развитости навыка. В реальности 
больше единицы ЯезеагсЬ поднимать не выгодно, если вы, конечно, не планируете 
пользоваться инопланетным Ехоііс оружием и носить органическую броню. Сове- 


186 




5Ѵ5ТЕМ 5НОСК 2 


тую ограничится только стандарт¬ 
ным и лазерным оружием и помнить, 
что силовая броня — самая крутая 
в игре. 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

57ТШѴСГО 

Сила. От нее зависит, насколько 
мощным будет удар орудием ближ¬ 
него боя. При большой силе большая 
часть врагов будет валиться от пары- 
тройки ласковых ударов монтиров¬ 
кой. Второй плюс: за каждую едини¬ 
цу силы рюкзак персонажа 
увеличивается на три клеточки. Если учесть, что вам надо будет таскать не только 
массу оружия и приспособлений, но и несколько типов боеприпасов к различным 
средствам уничтожения, то сила вам очень понадобится. Есть, правда, хитрый так¬ 
тический ход — просто сбрасывать не используемые, но все же нужные вещи у при¬ 
метного места (у главного лифта, к примеру), а затем просто возвращаться за ними. 
Третье назначение силы — проверять, сможете ли вы использовать то или иное ору¬ 
жие или броню. Тяжелая например требует максимальной силы в 6 ед. Но столько 
вам не нужно, хватит и 3 единиц силы, а их постоянно будет дополнять имплант. 


асіытѵ 

Ловкость. Влияет на четыре вещи. Во-первых, уменьшает урон при падении с вы¬ 
соты. Что важно, так как пси-магии, замедляющей полет, вроде РеаШег (аіі, не суще¬ 
ствует, но падать вы будете редко (хотя тут все зависит от вас, я могу только наде¬ 
яться). Во-вторых, ловкость уменьшает отдачу от оружия, то есть когда после 
выстрела прицел сбивается. Уменьшается отдача не очень сильно, поэтому выгод¬ 
ней пользоваться пси-заклинанием Ыеиго-Вейех Оатрепіпд, который уничтожает 
отдачу полностью. В-третьих, ловкость влияет на скорость передвижения — как бы¬ 
стро вы будете бегать по палубе от монстров или за ними. В-четвертых, может по¬ 
требоваться какое-то значение ловкости, чтобы взять в руки тот же лазерный меч. 
Ловкость постарайтесь довести до 3, а затем до 4, когда будут сделаны более важные 
апгрейды героя. 


СУВЕК АРРШТѴ 

Любовь к технике. Влияет на удачу при использовании навыка Наск, Кераіг 
и Мосіііу. За каждую единицу в навыке вероятность успешно задействовать кон¬ 
кретную точку повышается на 5 %. Плюс уменьшается количество опасных точек. 
Хоть навык, как видите, и полезный, но тратить на него кибермодули не рекомен¬ 
дую. У вас есть Рзусйодепіс СуЬег АЯіпіІу, он поднимает навык на две единицы. Это¬ 
го обычно хватает на время взлома, ремонта или улучшения. 

ЕШІЛІАиСЕ 

Выносливость. Влияет на количество жизней у героя. На уровне сложности 
Могтаі прибавляет по 5 максимальных жизней за дополнительный единицу. Также 
увеличивает защиту от радиации и ядов. Достаточно поднять до 3 ед., чтобы у вас 
был достаточный запас здоровья. 
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Р5І 

Пси. Наиболее важная способность, которую следует обязательно довести до пя¬ 
ти, а если будет возможность, и до шести ед. Как правило, отвечает за мощность или 
длительность заклинаний. У вас есть способ повысить пси на 2 единицы для одного 
конкретного заклинания, если вместо щелчка левой кнопкой мыши зажать ее. Кри¬ 
вая потянется к желтой отметке, а затем и к краю шкалы. Если вы отпустите мышку 
вовремя и кривая успеет зайти за желтую отметку, но не упрется в край шкалы, 
то произойдет так называемый режим Оѵегіоай, "перегруз". За перегруз при приме¬ 
нении заклинания оно получает как бы две дополнительных единицы в пси в прида¬ 
чу к тем, что у вас реально есть. Если вы однако вовремя не остановитесь и кривая 
достигнет конца шкалы, то вы потеряете пси-энергию, а также немного здоровья. 
Тут действует правило: чем медленнее идет стрелка и чем больше расстояние от 
желтой отметки до края шкалы, тем легче вовремя остановится. Расстояние до края 
и скорость кривой зависят от вашего навыка в пси и от сложности заклинания. Ма¬ 
гию пятого уровня в режиме перегруза выполнить не слишком просто: иногда в за¬ 
пале боя бывают неудачи. 

ПСИОНИКА 

(’ — желательно иметь, ** — почти обязательно) 

ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

№иго-КеПех Оатрепіпд 

Полностью ликвидирует отдачу. Очень полезно при стрельбе из немодифициро¬ 
ванной штурмовой винтовки. 

Длительность: 1 минута + 20 секунд за пси 

РвусІю-геЯесІіѵе Всгееп 

Уменьшает любой вред на 15 %. Малополезно, так как прибавка к защите не на¬ 
столько велика, чтобы перед боем отвлекаться на применение заклинания. Но вме¬ 
сте с тем пси-защита дополняет защиту от брони. 

Длительность: 20 секунд + 30 секунд за пси 

Кіпеііс Нейігесііоп’ 

Притягивает выбранный предмет. Частенько полезные вещи встречаются в мес¬ 
тах, куда невозможно физически добраться. Именно для этих случаев и нужно за¬ 
клинание. 

Длительность: 1 секунда за пси 

РвусЬодепіс Адііііу 

Увеличивает ловкость на 2. Почти бесполезно. 

Длительность: 2 минуты + 1 минута за пси 

РвусЬодепіс СуЬег АШпіІу* 

Увеличивает навык на 2. Применяйте перед каждым взломом, сильно помогает. 

Длительность: 2 минуты + 1 минута за пси 

Сгуокіпезія 

Слабая сфера холода, которая хорошо действует на органику, но слаба против 
механики. В жизни криокинезисом почти не пользуются, ведь по затратам пси- 
энергии два таких слабеньких заклинания равны одному полноценному лечению. 
Сильных врагов вы тем более холодом не убьете, а слабых разделываем монтиров¬ 
кой и лазером. 

Урон: 3 + 1 за пси 

Кетоіе Еіесігоп Татрегіпд' 


188 



5Ѵ5ТЕМ 5НОСК 2 


Уменьшает время тревоги на 5 секунд + 5 секунд за Р5І. 

Если вас засекла камера слежения, то это единственное заклинание, кроме все¬ 
могущей загрузки сохраненки. 

ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 
Ьосаіігесі Ругокіпевів" 

Огненная стена, которая возникает вокруг персонажа и движется вместе с ним. 
Огонь очень плохо переносят живые существа, особенно пауки. Полезно включать 
огненную стену, а затем невидимость. Так вы можете убивать врага и при этом ос¬ 
таваться невидимым. Иногда есть смысл включать огненную стену в безудержной 
атаке монтировкой киборгов — им тогда будет сложнее убежать. 

Радиус: 5 футов + 1 за пси 
Длительность: 15 секунд + 8 за пси 
Урон также зависит от уровня пси 
Апіі-Епігоріс РіеШ 

Пока оно действует, все стрелковое оружие при использовании не портится и не 
ломается. Персонажем с высоким Маіпіаіп навыком применяется редко, ведь он 
всегда способен грамотно починить пришедшее в плохое состояние оружие. 
Длительность: 10 секунд + 20 секунд за пси 

Айгепаііпе Оѵегргобисііоп 

Существенно увеличивает урон от рукопашной атаки. Монтировка тем и хоро¬ 
ша, что ей можно драться без предварительной подготовки. А если чувствуете, что 
не справляетесь, то доставайте стрелковое оружие. С одной стороны, если активи¬ 
зировать это заклинание вместе с СегеЬго-Епегдеііс Ехіепвіоп, то многих противни¬ 
ков вы вынесете с одного-двух ударов. С другой стороны, на такую комбинацию 
тратится много (6 единиц) пси-энергии. Неэкономно. 

Длительность: 10 секунд за пси 
№ига1 Оесопіашіпаііоп' 

Заклинание уменьшает вред от радиации на 80 %. Вроде хорошее заклинание, 
но в тоже время небольшие участки радиации лучше проскакивать на скорости, 
без всякой защиты. В небольших количествах радиация, в отличие от ядов, почти без¬ 
вредна. А больших областей с радиацией можно найти очень-очень мало. Заклинание 
пригодится к предпоследнему уровню, если не очень много шприцов от радиации. Уч¬ 
тите также, что от уже существующей в организме радиации заклинание не помогает. 
Длительность: 10 секунд + 5 секунд за пси 
СегеЬго-яіітиІаІесІ Кедепегаііоп” 

Вот оно, лечение, которое позволит навсегда забыть, что такое аптечки и с чем их 
жуют. Даже начальные три единицы пси плюс оѵегіоаб обеспечивают мощное лече¬ 
ние в 10 жизней. А в каждом пси-восстановителе "живут" 10 возможностей провес¬ 
ти лечение по 10 жизней каждой! Если посчитать, то один восстановитель пси равен 
десяти (10!!!) обычным шприцам. А если пси равно шести, да и имплант для пси ус¬ 
тановлен плюс любимый оѵегіоасі? Посчитайте, только со стула не упадите. И за¬ 
будьте про обычное лечение и дурацкие хирургические столы: я не разу не пользо¬ 
вался ни тем, ни другим даже на сложности ІтроввіЫе. 

Восстановление жизней: 2 за пси 
РзусЬодепіс 81гепдІЬ 

Увеличивает силу на 2. Не люблю заклинания с краткосрочными прибавками 
к характеристикам, которые вам нужны все время. Нужно будет либо постоянно 
подновлять заклинания, либо плюнуть и играть без них. 
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Длительность: 2 минуты + 1 минута за пси 

Кесигзіѵе Рзіопіс АтрІШсаІіоп 

Увеличивает пси на 2. Все заклинания стоят в два раза дороже. Сколько ни на¬ 
прягался, не мог вспомнить ни одного заклинания, для которого так важно неболь¬ 
шое усиление в обмен на двойную цену. Лучше просто два раза применить одно за¬ 
клинание — больше пользы будет. 

Длительность: 10 секунд -I- 10 секунд за пси 

ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 

Рвіопіс Нурподепезіз 

Любое органическое существо под воздействием заклинания погружается в гип¬ 
ноз, останавливается и замирает на месте. Если существу будет нанесен вред, 
то действие гипноза прекратится. Действует заклинание достаточно долго, чтобы 
вы могли убежать от какого-нибудь рамблера или починить и перезарядить оружие. 
Однако невидимость, она же РЬоІопіс Яебігесііоп, намного эффективней гипноза. 

Длительность: 20 секунд за пси 

ЕпЬапсей Моііоп Зепкіііѵііу 

Радар, показывающий расположение всех ближайших существ. Помогает зара¬ 
нее подг отовиться к сражению или найти укромное местечко, чтобы разобраться со 
снаряжением. 

Длительность: 30 секунд за пси 

ІМеигаІ Тохіп-Ыоскег" 

Щит от ядов. В отличие от радиационного, защищает от этой напасти полностью. 
Действие кончается очень быстро, потому будьте бдительны. Всегда включайте, ес¬ 
ли видите как минимум двух гигантских пауков. Отравление может произойти и от 
яиц, но к ним лучше вообще никогда не приближаться, а расстреливать из лазера. 
Если яд уже попал в тело, то щит не поможет: пользуйтесь шприцами от яда. 

Длительность: 10 секунд + 5 секунд за пси 

Епегду НеПесІіоп' 

Пси-заклинание отражения энергии уменьшает урон от энергетического ору¬ 
жия наполовину, на 50 %. Применяйте, если перестреливаетесь с боевыми робота¬ 
ми, только для этого оно и нужно. 

Длительность: 20 секунд за пси 

Еіесігоп Сазсайе” 

Классная штучка, перезаряжающая выбранную вещь. Вначале не очень полезна, 
так как станций зарядки на первых палубах достаточно, а уж затем просто необхо¬ 
дима для всех любителей силовой брони, имплантов и лазерного пистолета. 

Восстановление энергии: 20 единиц за пси вплоть до максимума вещи 

Річцесіей Ругокіпезіз* 

Огненный шар, он же файрболл. Единственное приличное атакующее пси-за¬ 
клятье, эффективное против пауков и киборгов. Иногда применим против рамбле- 
ров, если нужно сэкономить патроны. Чисто механическим созданиям вреда не 
причиняет. 

Урон: 5 + 2 за пси 

Моіесиіаг Оиріісаііоп 

Мини-репликатор в вашем кармане. Использует наниты, чтобы сделать выбран¬ 
ные шприцы или патроны. К сожалению, на одни и те же вещи нанитов вы тратите 
ровно как во взломанном репликаторе: никакой выгоды не извлечете. 

Шанс удачного применения: 30 % + 10 % за пси 
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ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

РЬоІопіс Кейігесііоп" 

Невидимость, ключ к прохождению предфинальных этапов. С очень крутыми 
тварями нет никакого смысла связываться, благо полезных вещей вы с них не возь¬ 
мете. Отлично работает с огненным кольцом, Ьосаіігесі Ругокіпезів. При атаке или 
применении псионики исчезает. Также быстро проходит со временем, но заклина¬ 
ние можно периодически подновлять. 

Длительность: 5 секунд + 5 секунд за пси 

Кетоіе Раііет Оеіесііоп 

Радар, показывающий расположение всех ближайших полезных предметов. 
Для невнимательных. 

Длительность: 1 минута за пси 

Еіесігоп 8иррге88іоп‘ 

На короткое время парализует механического врага. Иногда полезно, но слиш¬ 
ком накладно тратить 4 единицы пси-энергии. Только против боевых роботов, в ко¬ 
личестве не менее двух. Заклинание балансирует на грани "желательность — не¬ 
нужность". 

Длительность: 3 секунды за пси 

РзусЬодепіс Епгіигапсе 

Увеличивает выносливость на 2. Так же не используется, как и остальная магия, 
увеличивающая характеристики. За исключением СуЬег АШпіІу. 

Длительность: 2 минуты + 1 минута за пси 

Моіесиіаг Тгапятиіаііоп 

Превращает боеприпасы и шприцы в наниты. Количество нанитов, которые вы 
получите за вещь, зависит от уровня сложности игры и от навыка пси. Мой герой да¬ 
же с девятью единицами пси и на уровне сложности Нагб получал какой-то мизер. 
Лишняя трата пси-энергии. 

Кетоіе Сігсиіігу Мапіриіаііоп 

Взлом силой разума. Даже обладая даже нулевым навыком Наск, псионик с при¬ 
личным пси способен взломать многие сундуки. Берется ваш навык пси, делится на 
два и подставляется вместо Наск плюс СуЬег Аіііпііу. Не очень нужен, так как Наск 
вы имеете в любом случае, а когда дело доходит до сундуков, вставляете ЕхрегІесЬ 
имплант и применяете РзусЬодепіс СуЬег АШпйу. Этого достаточно. Тем более, что 
вместо нанитов при взломе используются единицы пси-энергии, что накладно. 

СегеЪго-епегдеііс Ехіепвіоп 

Временно превращает пси-усилитель в мощный псионический меч. Однако к то¬ 
му моменту, как вы получите доступ к четвертому уровню пси-заклианий, оружие 
ближнего боя будет менее полезно, чем на ранних этапах. 

Длительность: 10 секунд за пси 

Урон: 10 

ПЯТЫЙ УРОВЕНЬ 

Айѵапсегі СегеЬго-зІітиІаІегі Кедепегаііоп 

Продвинутое лечение, причем настолько продвинутое, что способно за раз выле¬ 
чить больше жизней, чем вам надо. В этом смысле обычное лечение более экономно 
в вопросе пси-энергии. Плюс сделать оѵегіоасі на пятом уровне очень сложно, плюс 
трата дополнительных кибермодулей на заклинание, аналог которого уже есть. 

Восстановление жизней: 5 + 5 за пси 

$оша Тгапвіегепсе 


191 



5Ѵ5ТЕМ 5НОСК 2 


Вылетающее малиновое облачко забирает часть жизней у органической цели 
и передает персонажу. Малоэффективно, так как нет подходящих под это заклина¬ 
ние врагов. Рамблеры и риверы слишком живучи, а остальных дешевле убивать дру¬ 
гим способом. Плюс необходимо, чтобы герой был ранен. Иначе передача жизней 
не состоится. 

Іпвіапіапеоик Оиапіит Кеіосаиоп' 

Телепорт. При первом использовании создает точку телепортации, а при вто¬ 
ром — переносит вас к ней. Имеет смысл применять только один раз, в радиоактив¬ 
ном пруду. Как-то странно действует и отказывается переносить вас на другой уро¬ 
вень. Точка телепортации уничтожается комбинацией АН + Т, чтоб вы могли создать 
новую. ' 

Ітрозесі Ыеигаі Кевігисіигіпд" 

Любимый всеми магами "чарм". Попавшая под воздействие пси-заклинания ор¬ 
ганическая тварь мгновенно теряет всякий интерес к вам и атакует ближайших вра¬ 
гов, не подпадающих под понятие "человек". Мощное оружие против дружащих 
между собой монстров. Как увидите вместе двух опасных тварей (типа рамблера 
и робота), сразу включайте это заклинание. 

Длительность: ю секунд за пси или пока очарованное существо не атакует человек 

Меіасгеаііѵе Ваггіег** 

Стена из внутренней силы псионика. Хорошо держит удары врага, но фактиче¬ 
ски нужна только в двух финальных разборках с боссами. 

Длительность — 4 минуты 

Прочность: 150 жизней + 50 за каждую единицу в пси сверх 5 

Ехіегпаі Рвіопіс ОеІопаІіогГ 

Псионическая мина, на героя не реагирует и при взрыве не наносит ему вреда. 
Не может повредить здоровью робота, наносит двойной урон чувствительным 
к псионике тварям. Большого паука убивает сразу, а у ривера снимает большую 
часть здоровья. 

Длительность: 4 минуты 

РвусЬо-гейесІіѵе Лига" 

Уменьшает количество повреждений на 60 %. Очень полезно применять перед 
встречей с толпой монстров, но, с другой стороны, такой встречи может и не быть, 
если вы воспользуетесь невидимостью. 

Длительность: 10 секунд + 20 секунд за пси 

ОРУЖИЕ: Справочная информация 

ПСИ-усилитель (-) 

Позволяет концентрировать внутреннюю силу псионика, чтобы применять пси- 
магию. Быстрое переключение между пятью уровнями заклинаний вызывается по 
клавишам с Р1 по Р5. Повторное нажатие на клавишу приготовит следующее извест¬ 
ное на этом уровне заклинание. Пси-заклинание СегеЬго-епегдеІіс Ехіепвіоп позво¬ 
ляет на время превратить пси-усилитель в мощный меч, оружие рукопашного боя. 

Монтировка (1) 

Для новичка это обычное, примитивное и самое заштатное оружие. Однако в ру¬ 
ках мастера творит чудеса и выглядит не хуже ВРС. Если немного потренироваться 
и довести силу до четырех, то одной только монтировкой вы легко забьете большую 
часть противников. А лазерный пистолет сожжет уцелевших. Естественно, монти¬ 
ровка нужна до шестой палубы, дальше действуйте стрелковым оружием. Монти¬ 
ровка хороша и тем, что одинаково эффективно действует как против живых су- 
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ществ, так и против механических. Эх, сколько киборгов-убийц можно завалить 
простым куском железа... 

Пистолет (2) 

Обычно первое стрелковое оружие в игре и самое бесполезное. Тратить патро¬ 
ны надо только на камеры и только до того, как освоите лазер. Берегите патроны — 
они нужны для более мощной штурмовой винтовки! 

Тип пуль: обычные, противопехотные, бронебойные 

Дробовик (3) 

Старый, но надежный друг. Используется против мощных органических тварей 
типа гигантских пауков, механику рушьте лазером. Свободно тратьте патроны на¬ 
чиная с пятой палубы, а на ЯіскепЬаскег и далее переходите на штурмовую винтов¬ 
ку. Противопехотные патроны имеют очень большой разброс, но слабы, поэтому 
стреляйте ими на очень близком расстоянии, чтобы все дробинки попали. 

Тип патронов: обычные, противопехотные 

Штурмовая винтовка (4) 

Наше поколение выбирает винтовку, и оно право. Отличная убойная сила и бы¬ 
страя скорость стрельбы, хотя небольшая отдача порой мешает. Альтернативный 
режим стрельбы не используйте - очень много жрет патронов. 

Тип пуль: обычные, противопехотные, бронебойные 

Лазерный пистолет (5) 

Основное стрелковое оружие на протяжении всей борьбы с инопланетной зара¬ 
зой. Не жрет патронов: его достаточно перезарядить у станции зарядки или пси-за¬ 
клинанием Еіесігоп Сазсасіе. Быстро стреляет в первом режиме и хорошо бьет как 
всех механических врагов, так и органических монстров слабой и средней силы. 
В альтернативном режиме оѵегсйагдесі стреляет одним мощным красным сгустком 
энергии и секунды четыре перезаряжается. С одного выстрела в альтернативном 
режиме уничтожается масса опасных врагов типа мутанта с гранатами. 

Лазерный меч (6) 

Чисто джедайский инструмент, хорош против роботов и киборгов, но слабо бьет 
по органических целям. Как и любое оружие ближнего боя, не ломается и не пор¬ 
тится, но от этого не менее бесполезен. Просто чем ближе к финалу, тем больше ор¬ 
ганических тварей вам встретится. Техника постепенно сойдет на нет. 

ЭМП ружье (7) 

Электромагнитное ружье действует только против механических целей, органи¬ 
ка ее полностью игнорирует. Короче, не оружие, а полная лажа. Роботов довольно 
много где-то в середине игры, но не настолько, чтобы вкладывать огромное количе¬ 
ство кибермодулей в Епегду оружие (необходимо 6 единиц) ради ЭМП ружья. 

Гранатомет (8) 

Кидает гранаты на приличное расстояние, хорош против медленных рамблеров 
и тяжелых роботов. Однако гранаты встречаются не очень часто, да и сам гранато¬ 
мет не может быть оружием, которым вы постоянно станете пользоваться. А это 
сильный минус. Плюс существует целых пять видов гранат, а значит, целых пять 
клеток в рюкзаке будут забиты только боеприпасами к гранатомету, не считая его 
самого. Для оружия поддержки Э то непростительно много. 

Тип гранат: Ргадтепіагу-обычные, ЕМР — против механики, Іпсепсііагу — про¬ 
тив органики, Оізгирііоп, РгохітіГу — контактные мины. 

Шокер (9) 

На время парализует врага (органику и механику), потребляет много боеприпасов 
в виде призм и эффективен только вблизи. Неплох, но есть вещи покруче. 


7 Зак. 516 
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Фотонная пушка (10) 

Суперпушка, медленно стреляет, но эффект — как от разрыва гранаты. Как 
и шокер, потребляет призмы, и не менее расточительно. Слишком неуклюжа и за¬ 
торможена, штурмовая винтовка намного изящней и удобней. Твердая четверка из 
пяти возможных баллов. 

Кристалл (0) 

Экзотическое оружие ближнего боя. В отличии от лазерного меча, наносит боль¬ 
ше вреда органике, а против техники слабовата. Когда вы найдете кристалл, то по¬ 
пользоваться сможете только на одном-двух следующих этапах. Дальше придется 
расстаться, как и с монтировкой. 

Вирусное оружие (-) 

Стрелковое оружие, но бьет на небольшие расстояния. На врага посылаются 
смертоносные споры, убивая его. Действует в двух режимах: человекоподобные со¬ 
здания и чистые инопланетяне. Боеприпасы к вирусному оружию — это червяки, 
которые частенько попадаются на полу. Их надо собирать в стеклянные банки. 

Червемет (+) 

Фактически гранатомет, но с меньшим радиусом. Наносит сильные поврежде¬ 
ния, но ест за раз 4 червяка. Действует в двух режимах, как и вирусное оружие. Иг¬ 
рушка неплохая, но опять же на уничтожение врагов хватает лазера и стандартного 
оружия. Экзотическое оружие уже не имеет смысла развивать, тратя драгоценные 
кибермодули не только на него, но и на развитие КевеагсЬ. Ведь перед использова¬ 
нием экзотического его еще надо и изучить. 

ВРАГИ: Тактический анализ 

Гибриды 

Они же мутанты, они же зомби. Бывают трех видов. Самые слабые ходят с кус¬ 
ками труб и убиваются обычно с двух ударов монтировкой. Тактика простая: замах¬ 
нуться заранее, наскочить и ударить и тут же отбежать назад. Мутанты с ружьями 
более опасны — убить их без потери здоровья очень сложно. Убивайте их также 
монтировкой: первый раз бейте в прыжке, а затем, двигаясь вперед за отступающим 
мутантом, нанесите два остальных удара. Мутанты с гранатами более опасны: сни¬ 
майте их выстрелом из лазера в оѵегсЬагдесі (альтернативном) режиме. Против му¬ 
тантов эффективно применять противопехотные и обычные патроны. Лазерное 
оружие также хорошо действует. 

Пушки, камеры 

Вначале будут только пулеметные пушки, достаточно безобидные, но мимо них 
надо будет пробегать. Снимают не очень много жизней и мажут, но у них очень 
большой темп стрельбы. Внутри них попадаются пистолетные пули. Синие лазер¬ 
ные пушки намного более опасней: самые первые надо будет уничтожать бронебой¬ 
ными патронами, а затем парой выстрелов (чуть позже хватит одного) лазером 
в альтернативном режиме. В этих пушках бывают батарейки, портативные источни¬ 
ки энергии. На последних па\убах встречаются желтые ракетные пушки, их надо 
уничтожать только лазером в альтернативном режиме. Все пушки надо уничтожать 
до того, как они раскрылись, у вас в запасе есть около 3 секунд. Пушки можно "ха- 
кать" (минимальный навык Наск в 4) и переводить на свою сторону, но это бессмыс¬ 
ленно. А подманивать монстров к вашим пушкам — еще более бесполезное и нуд¬ 
ное занятие. 

Камеры слежения — довольно частое явление, особенно любят их вешать в ко¬ 
ридорах и в углах кают. Как только камера вас засечет, она загорится желтым цве- 
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том, пытаясь определить вас. Небольшое попискивание — и через пару секунд заго¬ 
рится красный: вас засекли и вот-вот прибегут толпы монстров. Свободно стреляй¬ 
те в камеру, пока она желтого цвета, или отступайте туда, где она вас уже не видит. 
Подождите секунд десять и снова выскакивайте из укрытия... Стреляйте из писто¬ 
лета — это его основное предназначение в игре, пока не появится лазер. Тревогу 
можно быстренько сбить пси Кетоіе Еіесігоп Татрегіпд, если вы не хотите загру¬ 
жать сохраненку или отбиваться от монстров. 

Обезьяны 

Маленькие твари, которые постоянно визжат, выдавая свое присутствие. Есть 
обычные мартышки с ледяным криокинезисом, а существует продвинутый вари¬ 
ант — с огненным пирокинезисом. На начальных палубах расправляемся с ледяны¬ 
ми мартышками, присев на корточки (иначе очень трудно попасть!) и достав монти¬ 
ровку. К огненным уже просто так не подберешься... Включайте пси-заклинание 
Іюсаіігесі Ругокіпезів и идите на тварей. Внимание! В этом случае огненные шары не 
причинят герою ни малейшего вреда, а сами обезьянки от контакта с вашим “огонь¬ 
ком" сдохнут за пару секунд. Как и любой другой органический враг, не любят про¬ 
тивопехотные или обычные патроны, хо тя лазер тоже достаточно плохо переносят. 

Роботы 

С помощью пси-энергии инопланетные существа взяли под контроль всю систе¬ 
му охраны обоих кораблей. Неудивительно, что с роботами вам придется сталки¬ 
ваться почти с самого начата игры. Наиболее популярный робот — человекоподоб¬ 
ный ргоіосоі (ігоісі, подходит вплотную и взрывается. Передвигается не очень 
быстро, и его легко уничтожить несколькими выстрелами из лазера. До того как вы 
раздобудете лазер, при встрече с "камикадзе" пользуйтесь Іюсаіігеб Ругокіпезіз. Ес¬ 
ли вы окружены "огнем", то взрыв от робота не причинит вам никакого вреда! Ша¬ 
гайте прямо на них, с открытыми объятиями. 

Тяжелые роботы 

Самый слабый тип тяжелых роботов — желтый ремонтник, стреляющий пучка¬ 
ми энергии. Также убивается лазером, но с хитрой тактикой. Сначала надо стрелять 
издалека, тогда робот будет не отвечать на огонь или вы легко увернетесь. Другой 
вариант: сделать выстрел в альтернативном режиме лазера и отскочить за угол, за¬ 
тем повторить. Третий вариант самый сложный, но эффективный. Нужно, чтобы 
рука-пушка робота оказалась чем-то загорожена, но при этом сам робот был частич¬ 
но виден. Вообще говоря, все роботы, кроме "камикадзе", жутко тормозные. Они 
плохо ориентируется в узких пространствах, их легко можно обойти сзади или хит¬ 
ро стать, чтоб они вынуждены были тратить время на обход коробок или балок. 

Обе другие модификации тяжелых роботов -- шту рмовой и охранный — унич¬ 
тожаются так же, как и желтый ремонтник. Правда, в отличие от него, они очень 
живучи и стреляют настолько метко, что увернуться практически невозможно. Са¬ 
мое забавное, что, стоя на месте, вы иногда меньше рискуете пол учить электроза¬ 
ряд, чем когда активно уклоняетесь. Применяйте пси Епегду Зітіеісі в сочетании с си¬ 
ловой броней. Такая комбинация почти полностью защищает от энергетического 
оружия тяжелых роботов. Против всех роботов очень эффективно лазерное ору¬ 
жие и бронебойные патроны. Кстати, пси-огонь практически не действует на меха¬ 
нику, а криокинезисом пользоваться вам невыгодно. 

Личинки 

Черви и мухи — это личинки инопланетян. Именно они дают жизнь паукам, 
рамблерам и аналогичной гадости. Черви противно кусаются, но не стоят, чтобы на 
них тратили патроны. Садитесь и доставайте монтировку, одного удара им хватит 
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Мухи неуничтожимы, убить их невозможно: убегайте секунд на двенадцать, за это 
время они должны испариться. Кстати, все яйца лучше уничтожать на расстоянии, 
так вы избавитесь от массы неприятностей. Стреляем из лазера, дабы экономить 
боеприпасы. 

Пауки 

Живучие создания, убить их на расстоянии не так уж просто. Если они доберут¬ 
ся до герою и укусят, то обязательно отравят. Тогда придется срочно использовать 
апіі-іохіп Ьуро, коричневые шприцы, ведь отрава, в отличие от радиации, со време¬ 
нем НЕ проходит. Против пауков практически не действует лазерное оружие, обра¬ 
тите на это внимание. Либо доставайте стандартное оружие в виде дробовика или 
пистолета, либо включайте пси-заклинание защиты от ядов и бейте монтировкой, 
предварительно присев. Эти две тактики предназначены против гигантских пауков, 
маленьким обычно хватает одного удара или прикосновения к "огоньку". Есть и тре¬ 
тий, прозрачный чип пауков. Они встречаются на корабле ШскепЬаскег. Их не 
очень хорошо видно в темноте, но об их существовании вы сразу узнаете по харак¬ 
терному шипению. Все пауки плохо переносят противопехо тные патроны, но осо¬ 
бенно не любят пси-огонь. Применяйте как Ьосаііхесі Ругокіпезіз, так и Рго]ес1ей 
Ругокіпезік. 

Киборги -женщины 

Киборгов-женщин уничтожаем в ближайшем бою тремя-четырьмя ударами 
монтировкой или лазерным мечом. К отличие от киборгов-убийц, они не отступают, 
хоть и вяло стараются отмахнуться. Не допускайте перестрелки на расстоянии: их 
лазер почти не промахивается и достаточно силен. Если стреляете по киборгам из 
стандартного оружия, то загружайте бронебойные патроны. 

Киборги-убийцы 

Ох, эти кошмарные ниндзя, которые стреляют с убийственной меткостью и ста¬ 
раются увернуться от вашей стрельбы. Как они надоели, словами не выразить. Если 
киборг один, то в прыжке настигаем его и бьем монтировкой или лазерным мечом. 
В рукопашной киборг наиболее слаб, он даже не дает сдачи. Главное, чтобы он от 
вас не отбежал, поэтому старайтесь прижать к стенке или загнать в угол. Также хо¬ 
роши два выстрела из лазера в альтернативном режиме. Если киборгов двое или да¬ 
же трое, то бегите. Куда-нибудь подальше, пока не поздно. Тут надо применять "не¬ 
видимость" или даже Кевігисіигіпд, на киборгов это также действует. 

Рамблеры 

Огромные, чрезвычайно живучие и быстрые туши мяса. Смертельно опасны. Ес¬ 
ли сзади есть зачищенный от тварей проход, то, отступая, палите из дробовика или 
штурмовой винтовки противопехотной амуницией. Если же отступать некуда, 
то включайте "невидимость" и старайтесь отойти подальше или залезть на какую- 
нибудь лестницу. С той же лестницы вы легко расстреляете тварь, если рядом нет 
других любителей стрельбы. Тактика запутывания, эффективная против тяжелых 
роботов, здесь бесполезна. Лазер почти не действует, обычные патроны относитель¬ 
но слабы. Только противопехотные патроны. Дробовик в альтернативном режиме 
стрельбы — самое то. Часто полезно пси-заклинание пятого уровня КезІгисШгіпд, 
оно заставит рамблера забыть о вас и наброситься на другую жертву. 

Риверы 

Летающие создания, которые даже не существуют в реальности. Это псиониче- 
ские отражения, вызванные волей небольшого мозга. Пока не убьете мозг, который 
находится неподалеку, летающие твари будут постоянно возрождаться. Что делать? 
Включаем "невидимость" и ищем мозг, затем убиваем отражение. Как убить? Толь- 
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ко не лазером, а противопехотными патронами. А наиболее красивый способ — по¬ 
ставить прямо на ривера две псионические бомбы Оеіопайсп. Будет пара больших 
БУМ и много маленьких ошметок. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

Краткие советы по прохождению: вначале берем псионика с + 2 к пси, развива¬ 
ем стандартное и энергетическое оружие. Перки берем такие: Бпірег, СуЬегпеІісаІу 
ЕпЬапсесі, РЕаппа РгіепсІІу (или Керіісаіог Ехрегі, если нанитов не хватает) и Зреебу. 
Импланты: основной состав — пси плюс силы, иногда Ехрегіесй при взломе. 

ВТОРАЯ ПАЛУБА - МЕО/5СІ 

Итак, забегите в каюту слева и возьмите монтировку, ваше первое оружие. Пе¬ 
реждите взрыв и, разбив стол, заберитесь наверх по лестнице. Откройте дверь, на¬ 
жав на кнопку рядом, а затем возьмите карту доступа для второй двери. Плюс потре¬ 
буется ввести код для двери, его вы узнаете из записи рядом — 45100. Введите его 
в панели у двери. Проползите по вентиляционному ходу. Теперь вам надо подобрать 
батарейку, зарядить ее (все вещи в вашем рюкзаке и в руках автоматически заряжа¬ 
ются, стоит только воспользоваться специальной станцией) и вставить в устройст¬ 
во, чтобы открыть дверь. 

Видите устройства для апгрейда героя, называемые Хрофтом "компами-трене- 
рами"? На имеющиеся модули сразу купите заклинание второго уровня: 
Кедепегайоп за 5 модулей. Теперь старайтесь всегда проводить лечение именно 
с помощью псионики. Так вы сбережете полезные медицинские аптечки, то бишь 
Мей Буро. Оставьте еще 3 модуля на будущее — они скоро будут нужны. На лифте 
попадете на верхний ярус, где найдете карту доступа для перехода в научный отсек 
палубы. Вот здесь и пойдут ваши первые враги — мутанты, орудующие кусками 
труб. 

Первое стрелковое оружие, пистолеты, вы найдете в каюте с изображением 
компьютера и кровавой надписью КететЪег Сііабеі и в складе химических ве¬ 
ществ. Примемся за основные действия, если уже сориентировались на местности. 
Кстати, полезно помечать на карте расположение всех запертых сундуков (клавиша 
ІМ), чтобы в будущем их быстро найти и хакнуть. Пока содержимое сундуков никак 
не повлияет на зачистку первых двух палуб — в них лежат либо патроны, либо день¬ 
ги. И то, и другое вы пока не тратите, а старательно экономите. Все три камеры сле¬ 
жения на доступном вам пространстве корабля уничтожьте криокинезисом. 

Итак, вначале надо найти разряженную батарейку перед запертой дверью в се¬ 
веро-западном углу палубы (обратите внимание, что рядом есть нужный механизм 
для установки работающей батарейки ) и отнести ее к зарядному устройству. Быст¬ 
ро пробегите к нему, увернувшись от двух пушек, и возьмите с тела пару модулей. 
Вернитесь с заряженной батарейкой и вставьте ее в механизм перед дверью. Полу¬ 
чите еще 4 модуля. Вернитесь к компу-тренеру и смело поднимайте навык стандарт¬ 
ного оружия до 1, чтобы уже можно было пользоваться пистолетом. Основное его 
предназначение — это уничтожение камер. Остальных врагов в виде мутантов с об¬ 
резками труб нейтрализуем с помощью монтировки. Теперь уже Сгуокіпезіз не ис¬ 
пользуйте, берегите всю псионическую энергию для лечения! 

Вставив заряженную батарейку в устройство, вы откроете путь к другой полови¬ 
не второй палубы, к МЕОІСАБ БАВ. От входа идите вперед до упора и налево. 
Не спускаясь вниз, проберитесь в медицинское помещение, где найдете медицин¬ 
ский чип. Его можно вставить в любое неработающее (іпсошріеіе) хирургическое 
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устройство. Только после этого достать его обратно уже не удастся... Спуститесь 
вниз, разбейте стекло и запрыгните в каюту с парой мартышек. Так вы сможете не 
нарваться на пушку, охраняющую дверь. Вылечитесь, возьмите пару шприцов из 
ящиков и возвращайтесь к входу на палубу. В будущем в эту каюту можно вернуть¬ 
ся, если не жалко 5 нанитов за каждое лечение. 

Дверь в отсек для членов команды корабля закрыт, поэтому надо искать карту 
доступа. Разбейте окно, напротив него можете посетить радиационную область, где 
лежат 2 модуля. Осторожно: в углу справа камера! Ее очень трудно заметить, 
но в будущем обязательно быстро осматривайте все утлы каждого нового помеще¬ 
ния, если услышите характерное попискивание. По лестнице в этой же каюте вы 
попадете к телу счастливчика, обладавшего нужной картой доступа. Не торопитесь 
возвращаться с ней к запертой двери, а лучше достаньте еще легкий бронежилет. 
Этот жилет вы будете носить довольно долго и увидите его еще несколько раз. По¬ 
аккуратней с двумя мутантами-стрелками! Не давайте им отойти от вас и забейте 
монтировкой. 

Попав в отсек СВЕѴѴ, выберите своей целью каюту доктора в дальнем конце — 
в ней найдется карта доступа для отдела Р&Э на предыдущей части палубы. По пути 
осмотрите мусорный ящик в туалете — в нем имплант силы. Напротив входа в каю¬ 
ту доктора найдете 4 модуля и дробовик (с лестницы надо прыгнуть в секретное ме¬ 
сто), но пользоваться им пока вы не сможете, так как ваш навык с оружием типа 
Зіапйагі меньше 3. Оно и к лучшему, ведь вам пока хватает обычного пистолета, 
а патроны к дробовику лучше поберечь "на черный день". Он достаточно скоро на¬ 
станет, не сомневайтесь. 

Предельно внимательно обсматриваете все доступные места, я постараюсь 
в дальнейшем оставить поиски полезных, но не жизненно важных вещей уже на ва¬ 
ше усмотрение. Кстати, по пути к каюте доктора вы увидите все четыре компа-тре- 
нера и новое устройство, которое позволит выбрать один перк, он же 05 ирдгасіе, 
для героя. Советую взять 5пірег (4-15 % к урону от стрелкового оружия). 

Вернитесь на ЗСІЕІМТІРІС ІАВ на лифте рядом с компами-тренерами. Там прой¬ 
дите к отделу научных разработок (К&Б) и найдите еще один дробовик. Спуститесь 
по лифту в каюту с полуживым мужиком на хирургическом столе и заберите его 
чип с паролем для перехода на следующую палубу. Осторожно, сверху появятся два 
мутанта с ружьями! После схватки вылечитесь на медицинском устройстве рядом. 

Доберитесь до нужной двери, что напротив неработающего пока лифта, по пути 
убейте робота-охранника. Для этого вооружитесь пистолетом с бронебойными, 
то есть АР, патронами и постреливайте из-за угла. Хватит пяти точных попаданий. 
После победы над роботом введите пароль 12451 (получите 6 модулей), но перед тем 
как спускаться вниз, загляните к компам-тренерам. За свои модули обязательно ку¬ 
пите ПэсаИгесІ Рутокіпезіз, пси-заклинание второго уровня, затем возьмите один на¬ 
вык в Кераіг и один — в Епегду ѴУеаропз (это нужно на будущее, для лазерного пис¬ 
толета). Отправляйтесь на следующую палубу. 

ПЕРВАЯ ПАЛУБА - ЕІЧСМЕЕШІѴІС 

Коридоры хоть и заражены радиацией, но в то же время опасны лишь участки 
с характерным мигающим зеленым светом. Их надо очень быстро проскакивать: так 
вы потеряете 2 — 3 жизни, не больше. С самого начала надо идти не в направлении 
Епдіпе Соге, а к ЗІшШе Вау. Вам требуется добраться до каюты с двумя входами, а по 
пуги взломать склад номер 4. Пароль к нему (59004) сообщается, если вы пойдете 
в юго-восточную часть коридоров, но в ту сторону лучше пока не соваться. На скла- 
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де лежит всякая мелочевка и Нахагсі Зиіі, скафандр радиационной и токсической за¬ 
щиты. Брать или не брать его — решать вам, но я бы оставил его на месте. 

В двух шагах от склада находятся две двойные двери. Вот вы и в нужной каюте, 
вот и первый робот-камикадзе. Включите станцию регенерации и осмотрите поме¬ 
щение в центре, где лежат бронебойные патроны и 2 модуля Шагайте по коридору: 
вам надо попасть к лифту на другую часть палубы, в ЕМС1ЫЕЕК.ІМС В. Около лифта 
уничтожьте две лазерные пушки и возьмите у трупа каргу доступа для двери рядом. 
Кстати, по пути к лифту заприметьте два воздушных подъемника, они ведуг к пуль¬ 
ту управления вентиляцией (ЕІЧС. СОМТК.ОІ-). 

Вперед, немного "глючим" (что это было?). Перед вами развилка с тремя направ¬ 
лениями: Сагдо 1А-1В, Сагдо 2А-2В и Соттапсі Сопігоі. Вначале идем в Сагдо 1А-1В. 
Вы видите репликатор (в коробках рядом — супераптечка), от него идем в 1 В, на вос¬ 
ток. Причем контейнеры с роботами минуем быстро. Если долго задержаться рядом 
с ними, то будете бегать и бегать от толп “камикадзе"-роботов. Или придется вклю¬ 
чить огненное кольцо — Ьосаііхеб Рутокіпезіз. Итак, на востоке очищаем все залы от 
мартышек-джедаев и поднимаемся вначале на второй, а затем и на третий этажи. 
Найдете немного нанитов, патронов и 4 модуля. Теперь возвращайтесь к входу и иди¬ 
те в ІА, на запад. Не обращайте внимания на появляющихся камикадзе, а быстро об¬ 
следуйте вторые и третьи этажи их владений. На третьем этаже стоит пушка, недале¬ 
ко от нее лежат три модуля. Осталось на скорости добежать до западной стены 
первого этажа, где рядом с контейнерами валяется тело. С него возьмите карту досту¬ 
па к Сагдо 2А-2В. Быстро смывайтесь к развилке, чтобы роботы вас потеряли. 

Осмотрите Сагдо 2В (на третьем этаже пара модулей) и идите в отдел 2А: напро¬ 
тив двери, ведущей к нему, лежит второй медицинский чип. Пройдите в первый зал, 
наверх поднимитесь по лифту, который уже находится внизу, а не вверху. Во вто¬ 
ром зале не трогайте кнопку вызова явно сломанного лифта. Как в первом, так 
и втором случаях нажатие кнопки неисправного лифта вызовет дополнительного 
желтого робота-погрузчика. Кстати, пушку можно пробежать, чтобы потратить 
бронебойные пули не на нее, а на робота. Поднимитесь на третий этаж во втором за¬ 
ле, потратьте еще порцию бронебойных на робота и обыщите тело. Вы найдете: код 
для Епдігіеегіпд Сопігоі (15061), сломанный лазерный пистолет и устройство модер¬ 
низации Р&Е Оеѵісе. Теперь, благодаря имеющимся на единичке навыкам Кераіг 
и Епегду Шеаропз, вы сможете починить пистолет и вооружиться, как только найде¬ 
те ближайший зарядный автомат. Что касается устройства модернизации, то оно 
очень редкое — за всю игру вы найдете их штук шесть-семь. Однако уже имеет 
смысл потратить его для улучшения лазерного пистолета. 

Зайдите с развилки в Соттапсі Сопігоі, там в зале как раз и будет зарядный ав¬ 
томат. Только зал нужно хитро очистить... Сначала взрываем двумя выстрелами обе 
бочки с взрывчаткой (не с радиацией) у двери, а затем метким выстрелом попадаем 
в .любую взрывающуюся бочку уже в зале. Серия взрывов должна почти уничто¬ 
жить пушку — добейте ее. Теперь по двум воздушным подъемникам можно попасть 
в контрольный центр Соттапсі Сопігоі. Однако вам пока там ничего не надо. Вер¬ 
нитесь на развилку, а от нее — на предыдущую часть палубы. Там введите получен¬ 
ный код к двери Епдтеегіпд Коот и попытайтесь активизировать терминал. Итак, 
нужно найти особую деталь (45М/ЙЕХ, если не изменяет память) на складе номер 5, 
что в юг о-восточной части карты. 

Эту деталь требуется установить в устройство в контрольном центре в Соттапсі 
Сопігоі, который вы недавно посетили. Пароль для склада — 34760, там пройдите 
в юго-восточный угол каюты и возьмите вторую деталь от края. За находку детали 
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отвалят сразу 10 модулей, они вам скоро понадобятся. Вставьте деталь в специаль¬ 
ное устройство в контрольном центре, и получите еще 10 модулей. Идите обратно 
к Епдіпеенпд Сопігоі и включайте терминал. Третья порция в 10 модулей ваша. Все! 
Путь к реактору открыт! В компе-тренере доведите навык Маіпіаіп до 4, а оставши¬ 
еся модули сохраните. Теперь в ваш лазерный пистолет при каждой перезарядке бу¬ 
дет входить 210 энергетических единиц. Пользуйтесь только монтировкой и лазе¬ 
ром, чтобы не тратить боеприпасы. От входа на палубу идите к Епдіпе Соге. 

Перво-наперво уничтожьте камеру на потолке, а затем зайдите в рубку управле¬ 
ния, что за реактором. Там найдете лазерный меч — вещь мощную, но пока не сто¬ 
ящую 4 единиц в Епегду ѴѴеаропз и 3 Адііііу. Советую пользоваться монтировкой 
против мутантов с трубами, а против остальных применять лазерный пистолет. Зай¬ 
дите в два отсека по бокам зала с реактором. В каждом включите по компьютеру, 
а в том отсеке, что на севере и украшен камерой, также спуститесь вниз и загляни¬ 
те в трубу. Найдете аптечку, патроны и неизвестный предмет. Вернитесь в зал с ре¬ 
актором и поднимитесь на лифте за дверью, рядом с той, которая вас сюда привела. 
Включите питание реактора (10 модулей) и выходите из зала. Можно также спус¬ 
титься на лифте, что встретился по пути, в нижний отсек. Найдете несколько мутан¬ 
тов, пушку, сундук с имплантом для пси (очень важно!) и патроны, а также женщи- 
ну-киборга. Расстреляйте ее из пистолета или забейте монтировкой, если уже 
научились ею классно пользоваться. 

Осталось вернуться на вторую палубу, там у компа-тренера поднять навык Наск 
с нуля до двух и обойти обе палубы в поисках еще не взломанных сундуков. Если вы 
их помечали, то это не займет много времени. Правда не рассчитывайте на несмет¬ 
ные сокровища: обычно в сундуке будет немного нанитов и полдюжины патронов 
для пистолета. Чтобы хакнуть репликатор, потребуется навык 3 ед. в Наск, поэтому 
обходите их стороной. Все равно вы пока ничего не покупаете — патроны вы не тра¬ 
тите, а медицинские шприцы вам не нужны, так так пользуетесь лечением. Остав¬ 
шиеся модули потратьте либо на единицу псионики (с 3 до 4), либо на пару единиц 
в оружии класса Епегду. Лучше выбрать последний вариант, а псионику поднять на 
следующие полученные модули. Также нужно будет купить первоуровневое СуЬег 
АЯіпіІу, чтобы усилить хакерские способности. Задействовав основной лифт, выби¬ 
райте местом назначения третью палубу. 

ТРЕТЬЯ ПАЛУБА - НѴОКОРОПІІС5 

ОТСЕК В/С 

Идите налево по коридору и найдите две каюты. В одной из них будет банка с не¬ 
понятным веществом. Ваша задача на уровне — найти еще три такие банки, изучить 
их КевеагсЬ'ем (дадут 10 модулей на покупку единицы в навыке) и вставить в четы¬ 
ре устройства. Теперь вернитесь обратно к лифту и от него шагайте направо, к каю¬ 
те с компами-тренерами и устройством 05 ирдгабе. Нужно быстро добежать до 
противоположной двери (камера не должна стать красной, а пушки не должны ус¬ 
петь выстрелить), перезарядить лазерный пистолет и переключить его в режим 
оѵегсііагдесі. Так за выстрел будет уходить обычно 20 единиц энергии, но зато урон 
будет огромным. Аккуратно откройте дверь к двум лазерным пушкам и камере. Вы¬ 
стрелите, высунувшись из-за угла, в первую пушку и тут же отскочите назад, пока 
она не навелась. Со второго попадания вы ее уничтожите, как затем и вторую лазер¬ 
ную пушку. Можно сделать еще проще: найти положение, в котором выстрелы пуш¬ 
ки попадают в угол, но вы уже можете дострелять до нее. Теперь в устройстве 05 
ирдгасіе возьмите способность носить сразу два импланта, СуЬегпеІісаІу ЕпЬапсей. 
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Обыщите каюты, разбейте стекло и залезьте по столу в окно, чтобы добраться до 
второй и третьей банки. Возьмите имплант ІлЬ Аззізіапі, который увеличит навык 
КезеагсЬ на единичку. Сейчас нужно шагать к стеклу, что неподалеку от места, где 
вы нашли первую банку. Разбейте стекло и спрыгните вниз: из отсека С вы попаде¬ 
те в В, подняться обратно можно по ящикам. Идите налево, спуститесь в заснежен¬ 
ный подвал с яйцами инопланетян и возьмите у девушки карту доступа 
к Нубгоропісз А, а также универсальное устройство для хаканья — Ісе ріск. Здесь 
же найдите первый регулятор и запомните его местонахождение. 

Обследуйте остальной отсек В, по пути поднимите гранатомет с амуницией. 
На теле в области с обезьянами найдете карту доступа к Нубгоропісз В. Рядом (за 
дверью с явлением призраков) найдется склад химикатов и четвертая банка в каю¬ 
те с женщиной-киборгом. Тут же проведите Кезеагсй банки и используйте нужные 
химикаты: банку V и две банки 5Ь. Недалеко отсюда находятся два длинных парал • 
лельных коридора с яйцами. Заметьте издалека труп и небольшой предмет рядом 
с ним. Не тревожьте яйца! Просто примените Кіпеііс Кебігесііоп, и получите еще 
один лазерный пистолет в хорошем состоянии. Вернитесь к заснеженной области, 
там вставьте в первый регулятор банку с токсином (+ 13 модулей). Выходите через 
дверь рядом с гранатометом в отсек С и поднимайтесь наверх по лестнице в следу¬ 
ющем за колонной помещении. 

Воспользуйтесь станцией регенерации и в следующей каюте уничтожьте угло¬ 
вую камеру. Из этой каюты можно попасть в секретную область, стоит только за¬ 
прыгнуть в окно. Ничего особого, но приятно. Вернитесь из секретного места и иди¬ 
те дальше. Найдете второй регулятор и получите еще 13 модулей за вставленную 
в него банку с токсином. Идите в отсек А: нужный лифт находится за дверьми око¬ 
ло памятного стекла с ящиками. 

ОТСЕКА 

Прямо сейчас можно подобрать одну банку с токсинами, но она не нужна, хва¬ 
тит и тех двух, что у вас остались. Аккуратно уничтожьте обоих грузовых роботов 
в двух коридорах с грядками. Сделать это легко — просто стреляйте на дальнем рас¬ 
стоянии и пару раз увернитесь от разрядов. Возьмите с тела карту доступа к отсеку 
О. К сожаленью, пока вы не сможете воспользоваться штурмовой винтовкой покой¬ 
ного, так как ваш навык в Зіапбагі оружии явно меньше 6. Оставьте ее на месте, 
чтоб не тратить драгоценное место в рюкзаке. Идем вперед, находим в следующем 
помещение патроны, а затем 3 модуля. Укладываем робота и находим третий регу¬ 
лятор. В него вставляем следующую банку с токсинами (+ 14 модулей) и возвраща¬ 
емся к лифту. 

ОТСЕК О 

Вход в отсек находится рядом с каютой, в которой вы нашли сразу две банки 
с токсинами. Перед тем как отправиться туда, советую купить 3-й уровень пси-за¬ 
клинаний и заклинание Еіесігоп Сазсабе, то бишь "перезарядку". Как обычно рас¬ 
стреляйте из лазера яйца инопланетян и зайдите в застекленную кабину. Взломай¬ 
те местный сундук: в нем модификационное устройство Р&Е Оеѵісе. Советую 
применить на лазере и довести его до второго, максимально мощного уровня. Прой¬ 
дите вперед и с тела возьмете силовую броню. Она очень крута, но быстро теряет 
свой электрозаряд и превращается в бесполезную железяку. Вы должны будете ли¬ 
бо постоянно возвращаться к ближайшей станции зарядки, .либо применять 
Еіесігоп Сазсабе. Второй вариант намного удобней. 
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Теперь вы должны прогуляться в гости к маленьким паучкам из зала с желтыми 
баллонами. Включите огненное кольцо, и враги до вас даже не добегут. Возьмите 3 
модуля из ямы и включите последний, четвертый регулятор у противоположной сте¬ 
ны (4-14 модулей). Возвращайтесь к лифту и отправляйтесь на четвертый этаж. Мо¬ 
жете ради любопытства появиться и на пятом... Перед походом на четвертый этаж 
или палубу желательно еще поднять Наск до 3 и взломать ближайший репликатор, 
торгующий восстановителями пси, они же рзі-Ьуро. Прикупите с десяток за 50 нани- 
тов каждый, а остальные деньги оставьте на потом. У вас останется примерно полты¬ 
сячи у.е., если вы не делали никаких особых покупок (а они и не нужны были). 

ЧЕТВЕРТАЯ ПАЛУБА - ОРЕКАТІОІМ5 

Сразу заходите в лифт слева (на востоке) оттого, на котором вы прибыли. Он ве¬ 
дет к ЗНСЮАН которая кратко и со вкусом обрисует ситуацию на космическом ко¬ 
рабле. Возвращайтесь в основной зал и заходите в лифт, ведущего с четвертого от¬ 
сека на третий. Идите в южные залы, там поднимитесь на верхний ярус, чтобы 
найти парализующее оружие. Продолжаем движение на юг, там в столе вы найдете 
суперполезный имплант ЕхреПесЬ, который нужен для повышения Наск, Кераіг 
и МосШу на единичку. Вы в темной каюте с двумя лестницами под номерами 3 и 4? 
Отлично, спускайтесь вниз и тцелкните на автомате. В него надо будет вставить 
Іпіегроіаіей Зітп. Бегите обратно к лестнице, залезьте немного наверх и убейте всех 
четырех гигантских пауков. Можно это сделать и без патронов, с помощью огнен¬ 
ного кольца. 

Теперь вернитесь к лифту и ступайте з необследованную часть отсека, на запад. 
Слева от вас находятся четыре компа-тренера. Прикупите в них заклинание Епегду 
ЯеЛесІіоп ("электрический щит") и Кенга! Тохіп — Ыоскег, оба третьего уровня. Те¬ 
перь обследуйте казармы (на карте — Ваггаскз), там много ящиков с деньгами. Взло¬ 
майте или откройте ( 13433 ) дверь с пультом, там найдете штурмовую винтовку в от¬ 
личном состоянии с 12 патронами. Тяжелый робот прилагается Идите дальше, 
уничтожая пауков, мутантов, и увидите красного "ниндзя", киборга-убийцу. Вклю¬ 
чите предварительно ' электрический щит" и вооружитесь лазером. Он побежит, 
но вы его догоните и получите Біпеаг 5іт. Вставьте его в устройство в двух шагах от 
места встречи с киборгом — получите 15 модулей. Как представится возможность, 
потратьте их на увеличение навыка Зіапйагі оружия до 3. Вам уже будет нужен дро¬ 
бовик для уничтожения гигантских пауков. С этими пока обойдетесь пистолетом, 
а затем против пауков пользуйтесь только дробовиком. Другие цели по-прежнему 
уничтожаем либо монтировкой, либо лазером. 

Все, теперь в этом отсеке вам делать нечего... Вернитесь в основной зал. Оттуда 
проходите в дверь и бегите за киборгом в красном. Если вы потеряли его из виду, 
то просто следуйте по коридору, не сворачивайте направо, а шагайте вперед, через 
область Зузіет Айтіп. в большой пресс-зал. Там и найдете беглеца с Оиапіигп 5іт. 
Выйдите из Зузіеш Айтіп, и идите в область на востоке, в Сгеѵѵ Оиагіегз. В той, что 
под номером пять, найдете еще одну палочку модернизации Р&Е Пеѵісе и модули. 
Также в области кают под номером четыре лежит стандартная броня и несколько 
модулей. 

Последний неиспользованный лифт в основном зале под номером 4-2. Шагайте 
вперед и, как только представится возможность завернуть направо, сделайте это. 
В этом помещении за углом вас ждет третий (и последний) красный киборг. 'У бейте 
его двумя прицельными попаданиями в альтернативном режиме лазера, причем 
очень быстро. Если будете медлить, то с потолка начнут валиться ящики, убиваю- 
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щие с одного попадания. Их падение всегда прекращается со смертью киборга. 
У него, кстати, в кармане лежит Іпіегроіаіесі 5ІМ. Получите все те же 10 модулей, как 
и за его собратьев по цвету. 

Идем дальше, в зеленый радиоактивный туман в коридоре не заходим, а обходим 
стороной. За дверью у тумана находим модули и Ісе ріек. Открывайте дверь с вися¬ 
щим трупом и найдите в одной из офисных кают автомат для Оиапіит Зіт. Как 
обычно, получаем 15 модулей. Можете притянуть пси-магией наниты, чтобы не тре¬ 
вожить оба яйца. Обследуем остальную часть отсека, вернувшись из офисных поме¬ 
щений и шагая на юг. Тут есть немного модулей, патронов и масса трупов. Как толь¬ 
ко закончите исследования, вернитесь в основной зал, а оттуда перейдите к уже 
найденному автомату' для Іпіегроіаіесі 5іт. Получайте законные 25 модулей и пере¬ 
ходите на пятую палубу. Перед этим полезно сделать некоторые апгрейды у компов- 
тренеров: по крайней мере, купить заклинание четвертого уровня, РЬоІопіс 
Кесіігесііоп Невидимость на следующих палубах не помешает. 

ПЯТАЯ ПАЛУБА - НЕСКЕАТЮІѴІАІ. 

На этой палубе необходимо включить переда тчик и отправить на Землю сообще¬ 
ние об аварии. Таким образом Шодан ослабит Ксеркес, суперкомпьютер космичес¬ 
кого корабля, и получит полное управление над всеми системами. 

Итак, подберите с тела разряженную батарейку и включите огненное кольцо. 
Быстро пробегитесь по коридору взад-вперед, чтобы убить трех-четырех кидаю¬ 
щихся огнем мартышек. Теперь обследуйте доступные помещения: найдете запер¬ 
тые двери в сектор АіЫеІісз и к круглому гигантскому' залу, Оеск 5 СКЕ\Ѵ. Придет¬ 
ся искать карты доступа... Есть два лифта: 5-1 и 5-2. вам сейчас нужен последний. 
Пользоваться лифтом 5-1 вообще необязательно, он приведет в область Кесгеаііопаі 
С. Там нет карт доступа, но есть четыре боевых серых робота и третье за игру 08 
ирдгайе устройство. Обследование этой области лежит на ваших могучих плечах. 
Скажу, что в "любовном центре" надо купить у репликатора за 225 нанитов доступ 
к Міккі, у нее в каюте найдете полтысячи нанитов и 10 модулей. В окрестностях так¬ 
же найдете казино и кинотеатр, тщательно облазьте все в округе — и получите не¬ 
много модулей, приличное количество патронов и денег. 

Вернувшись обратно на основную палубу, используйте лифт 5-2. Чуть вперед 
и налево. Почините пульт перед дверью (вот где еще пригодится единичка в Кераіг!) 
и взломайте его — найдете станцию перезарядки и полезные вещички. Осмотрите 
каюты в поисках новых модулей и боеприпасов. Подскажу, что в каюте с пианино 
надо включить невидимость, чтобы избежать встречи с двумя киборгами-убийцами. 
А в складе химикатов обязательно взломайте сложный сундук — в нем самый луч¬ 
ший модуль для Наск, третья версия. Все пути ведут в сад (Сагбеп), рано или поздно 
вы окажетесь там. Спуститесь в овраг и откройте дверь в вентиляционные коридо¬ 
ры. В каюте с несколькими телами обнаружится карта доступа Беек 5 Сге\ѵ. Где ее 
использовать, вы уже знаете. По пути откройте дверь в небольшую каюту (34093), 
там парочка приятных вещиц. Возвращайтесь к главному лифту и оттуда уже от¬ 
крывайте соответствующую дверь картой Сгегѵ. 

Уничтожьте пару роботов, поднимайтесь по одному из лифтов на второй ярус за¬ 
ла и заходите в каюты. Ориентируйтесь по номерам лифтов: в каюте между 3-м и 4-м 
лифтами найдете узкий ход к нанитам и патронам на балке, между 2-м и 4-м введите 
пароль 11111 — получите тяжелую броню, 10 модулей плюс экзотическое оружие. 
В каюте между лифтами под номерами 1 и 2 найдете карту доступа к АІЫеІісз. Беги¬ 
те к соответствующей двери, там получите 10 модулей за ее открытие. 


203 


5Ѵ5ТЕМ 5НОСК 2 


Заходим внутрь и из дверей в баскетбольный зал расстреливаем рамблера, огром¬ 
ную мясную тварь. Лучше стрелять из дробовика с противопехотными патронами. 
Залезайте в вентиляционный лаз в стене справа и за прудиком вставляйте заряжен¬ 
ную батарейку в механизм. Возвращаемся в освещенный теперь баскетбольный зал 
и идем к передатчику. Советую включить “невидимость", чтобы подобраться к двум 
киборгам-убийцам. Вот и панель передатчика... Вот какая загвоздка — код для пере¬ 
датчика очень хитро спрятан. Надо найти четыре определенных МиШРісІигеТМ те¬ 
левизора и переключением каналов найти 4 числа — это части кода. Очень нудное 
задание, поэтому сразу сообщаю пароль: 14106. Получайте 20 модулей и приглаше¬ 
ние перебраться на следующую палубу. Для этого надо зайти в лифт в центре огром¬ 
ного зала, что прямо напротив лифта, возившего вас с первой по пятую палубы, 

Перед переходом на палубу желательно поднять навык оружия класса Зіапсіагі 
до максимума в 6 единиц. Так вы сможете пользоваться штурмовой винтовкой 
и увеличите урон от дробовика. 

ШЕСТАЯ ПАЛУБА 

Включаем огненное кольцо и невидимость и спокойно шагаем вперед. Поджарь¬ 
те таким образом всех гигантских пауков и заходите в кабину поезда. Первая оста¬ 
новка — доступ к двум лазерным пушкам. Выстрел из лазера в режиме оѵегсЪагдеф 
уход за угол и второй такой же выстрел... Дверь пока не откроется, поэтому загля¬ 
ните на второй ярус каюты и садитесь обратно в поезд. Вторая (она же конечная) ос¬ 
тановка привезет вас к лифту в один из отсеков. Ступайте вперед, и попадете в по¬ 
мещение с лифтом в центре (требует карту доступа Вгісіде) и четырьмя 
подъемниками по бокам. Вам нужно попасть на второй этаж, но можно ради любо¬ 
пытства побывать и на третьем. 

На втором этаже вы видите две двери. Заходите в ту, что ведет ка запад, 
к ОШсег'з Оиагіегз. Как попадете в зал с бильярдным столом в центре, уничтожьте 
робота и залазьте по лестнице (номер четыре на карте) на второй этаж. Здесь в од¬ 
ной из четырех круглых кают с ящиками и яйцами найдется файл с паролем — 83273 
(+ 20 модулей). Совсем рядом с вами есть помещение с открываемой пультом две¬ 
рью. Введите пароль и достаньте карту доступа к ЗІшШе Вау. 

Теперь идите по новому коридору на восток, и попадете к четырем стоянкам для 
шаттлов, они защищены красными силовыми полями. Вам нужна самая северная 
стоянка, у которой вы увидите улетающий шаттл и карту доступа к Вгісіде. Перед 
уходом осмотритесь у самой южной стоянки, на полу будет Р&Е Оеѵісе, 

Вернитесь к лифту, что стоял в центре четырех подъемников, и используйте све¬ 
женькую карту доступа. Получите 20 модулей и возможность подняться наверх. 
Воздушные потоки приведут вас к карте Орз оѵеггібе (+ 20 модулей). Переходите на 
четвертую палубу и из основного зала заходите в лифт 4-3, который привезет вас 
к отсеку с Сопігоі Сепіег. Активизируйте устройство на стене и переходите на пер¬ 
вую палубу. Там бегите к Епдіпе Соге, где вы включали питание для гигантского ре¬ 
актора, и наберите код 94834 на двери рядом. Задействовав устройство, возвращай¬ 
тесь на шестую палубу. Что это? Шодан просит уничтожить шаттлы с яйцами 
инопланетян, для чего вы должны пойти от основного лифта не на поезд, а в дверь 
слева. Убейте рамблера, расстреляйте издалека робота охраны и поднимайтесь на 
лифте номер 2 в 51іиШе Сопігоі. Используйте карту 7 ЗІшШе Вау и включите одну из 
двух консолей. Второе устройство уничтожено, какая жалость! 

Итак, заходите в ЗІшШе Вау 7 2 — что-то вроде склада с тремя ракетными пушка¬ 
ми. Метод уничтожения их из лазера в альтернативном режиме сработает и сейчас. 
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За складом стоит родимый шаттл, 
уничтожьте несколькими попадани¬ 
ями ( + 20 модулей). Возвращайтесь 
в ЗЬиШе Сопігоі, там взломайте реп¬ 
ликатор и купите за 100 нанитов 
ЗутраШеІіс гезопаіог. Идите к унич¬ 
тоженному устройству и от него спу¬ 
скайтесь вниз ко второму, еще не 
уничтоженному шаттлу. Рядом с ним 
находится синий электрический ме¬ 
ханизм, ЗЫеШ Сепегаіог. Вставьте 
в него купленный гезопаіог и быстро 
залезайте на лестницу, а с нее — 
внутрь помещения. Когда минует 
взрыв, спуститесь к шаттлу и найдите вход в ЗЬиШе Вау 1. Там лежит тело предыду¬ 
щей любимицы Шодан. Возьмите патроны и модули и готовьтесь потерять те же мо¬ 
дули на выходе (-10 модулей). 

Спустившись по воздушному подъемнику, тут же включайте огненное кольцо 
и невидимость. Походите немного рядом с пятью мутантами-стрелками и обыски¬ 
вайте их остывающие трупы. Заходите в поезд и езжайте до первой остановки. 
Дверь открылась, но путь все же блокирован. Что делать? Ехать до финальной оста¬ 
новки, использовать лифт и идти к центральный лифт в Вгісіде. Включайте невиди¬ 
мость, как увидите летающую тварь, и бегите по воздушному подъемнику в точку, 
где вы нашли Орз оѵеггібе. Там будет мозг, уничтожьте его и вернитесь к летающей 
твари, чтобы прикончить и ее. Если мозг останется живым, то тварь будет постоян¬ 
но возрождаться после смерти. 

Возвращайтесь к двери на первой остановке поезда и переходите на военное 
судно КіскепЬаскег. 

ШСКЕІУВАСКЕК 

РОГ) 1 

Наконец-то мы покинули этот недружелюбный Ѵоп Вгаип и оказались в еще бо¬ 
лее опасном месте. Шодан, как обычно, чудит с выбором задания: вам приказано 
уничтожить 16 черных яиц. Уф-ф... Купите пси-заклинание пятого уровня 
КеЩшсіштд (“очарование"), оно вам пригодится. Медленно карабкайтесь по лест¬ 
нице и аккуратно уничтожьте лазером все три пушки, причем до того, как поравня¬ 
етесь с ними Осмотрите зал. Самое первое черное яйцо вы найдете поднявшись на 
лестницу над загородившей проход контейнером. Второе яйцо также неподалеку, 
у лестницы в командное помещение. Нажмите на кнопку у окна, и контейнер отъе¬ 
дет (+ 15 модулей), тем самым открыв путь. 

Точным попаданием очаровывайте рамблера и смотрите, как он разносит боево¬ 
го робота. Красота! Убейте полудрхлого рамблера, а затем встречайте еще одного. 
Советую уже не скупиться, а применять противопехотную амуницию дробовика. 
Впрочем, можно залезть на лестницу и медленно расстреливать суетящихся внизу 
монстров, Идем вперед, видим сундук и спуск вниз, в вентиляцию. Вам туда, но вна¬ 
чале пройдите еще дальше, чтобы в каюте включить кнопку, ответственную за часть 
моста. 

Сейчас ступайте в вентиляцию, там сразу увидите третье яйцо. В точке, где идет 
пар, есть два пути. Сначала идите направо, спрыгните в каюту со второй кнопкой, 


5Ѵ5ТЕМ 5НОСК 2 



205 





5 Ѵ5ТЕІѴІ 5НОСК 2 _ 

выдвигающей мост. Спуститесь по лестнице немного вниз и уничтожьте висящее 
четвертое яйцо. Вернитесь в вентиляцию и продолжайте путь. Спрыгните у перело¬ 
манных перил вниз, на контейнер. С него переберитесь на второй, предварительно 
уничтожив пятое яйцо, и спускайтесь вниз, к двум телам на полу. Кстати, со второ¬ 
го контейнера можно притянуть тяжелое оружие Риззіоп Саппоп с третьего, если 
есть желание. Пока не старайтесь залезть по сломанной лестнице, а выходите к мос¬ 
тику... Придется совершить рискованный прыжок, но он приведет вас к карте до¬ 
ступа ШскепЬаскег. 

Чтобы забраться по сломанной лестнице, надо будет залезть на первую и с само¬ 
го ее вверх спрыгнуть на вторую лестницу. Вот и шестое яйцо, после его уничтоже¬ 
ния получите извещение о 10 оставшихся и модули. За дверью вас ждут парочка 
жешцин-киборгов и новый враг - невидимый паук. Итак, перед вами два пути: 
к Рой 2 (направо) и к К'асеііе А и В — налево. Вначале ступаем в ЫасеІІе А, она в двух 
шагах от развилки. Склад химикатов вас, наверное, мало заинтересует, но за ним вы 
найдете рамблера, два боевых лазера и седьмое яйцо. Восьмое яйцо находится 
в двух шагах, в крематории. Выходите из Касеііе А через склад химикатов и едите 
в сторону Ыасеііе В. Через несколько шагов заметите тело, обыщите его и заверни¬ 
те направо, в коридор с ракетной пушкой. Рядом с ней находится вход в помещение 
с девятым яйцом и Р&Е Оеѵісе под охраной лазера и камеры. 

Вернитесь на путь к Насеііе В, спуститесь немного по лестнице и уничтожьте де¬ 
сятое яйцо. Идем дальше, метким выстрелом в режиме оѵегсЬагдесі снимаем еще 
один лазер и уничтожаем одиннадцатое и двенадцатое яйца, ужившиеся около две¬ 
ри. Вас порадуют сообщением, что осталось только пять яиц. Используйте карту до¬ 
ступа, и дверь откроется. Советую включить невидимость и уничтожить лазер в кон¬ 
це туннеля, забравшись за него. Поднимайтесь на лестнице и туп же уничтожьте 
ракетную пушку. Поднимитесь еще наверх и расстреляйте пушку и тринадцатое яй¬ 
цо за ней. Идя назад, не используйте весь пройденный путь до конца! Оглянитесь 
и найдете переход в другой туннель. Спуститесь но лестнице и уничтожьте еще одну 
ракетную пушку. Включайте гравитационное устройство на стене (+ 20 модулей). 

Пора идти к Роб 2. Перед тем как открыть первую дверь после развилки, вклю¬ 
чите невидимость и зайдите к трем пушкам сзади. Они даже не успеют повернуть¬ 
ся, несчастные. С другой стороны, можно их и хакнуть, кто мешает? По дорожке 
и по лестнице наверх, спрыгните на решетчатый ярус и с него монтировкой разбей¬ 
те четырнадцатое яйцо. После довольно длинной лестницы уничтожьте боевого ро¬ 
бота, а затем еще одного — но издалека. В углублении с контейнерами "камикадзе" 

находится пятнадцатое яйцо. Шодан 
подкинет модули, выскажет недо¬ 
вольство вашей медлительностью 
и попросит побыстрее найти послед¬ 
нее яйцо. Не торопитесь заходить 
в помещение с торпедами — в нишах 
слева и справа находятся две ракет¬ 
ные пушки. Их надо уничтожить. 

Ну а сейчас любопытная задачка 
на сообразительность. Надо поднятъ 
торпеды так, чтобы с их помощью 
можно было запрыгнуть на полураз¬ 
рушенную лестницу. Управление 
торпедами осуществляется четырь- 
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мя кнопками на пульте в центре каюты. Вам надо два раза (с небольшими интерва¬ 
лами перед повторным нажатием на кнопку) нажать обе левые кнопки и один раз — 
обе правые. Теперь подходите к носу торпеды справа и залазьте на нее. Вы на тор¬ 
педах, с них можно и нужно попасть на ярус и перейти к двум другим торпедам. 
С них вы легко запрыгните на лестницу (+ 20 модулей). 

Включаем невидимость. Иначе будет сложно одновременно уничтожать ракет¬ 
ную пушку, лазер и камеру. В сундуке, кстати, помимо'Всего прочего, и два устрой¬ 
ства починки, они могут быть нужны. В рубке нажатием кнопки пустите торпеды, 
чтобы избежать радиации через полминуты пути. Идем дальше, поднимаемся по ле¬ 
стнице и включаем невидимость, благо восстановителей пси-энергии у вас нава¬ 
лом — в репликаторах на них вы тратили большую часть денег. Пройдите мимо ла¬ 
зерных пушек и убейте рамблера. Вот и последнее, шестнадцатое яйцо (+16 
модулей). 

РОБ 2 

Из-за изменения гравитации весь уровень перевернут, потолок стал полом. По¬ 
мнится, в "Воре" такой же фокус был в усадьбе Константина... Уничтожьте лазер, 
и следующий проем слева приведет в белое церковное помещение. Сделайте пару 
шагов внутрь и выбегайте: навстречу вам пойдет боевой робот. Встаньте у него на 
пути, и он не станет стрелять в вас, пытаясь как-то обойти. Методично и с недоброй 
улыбкой забейте его монтировкой и завершите дело контрольным выстрелом из ла¬ 
зера, чтобы не задело взрывом. Включайте невидимость и заходите в церковь. Ря¬ 
дом с телом лежит интересная запись, да еще найдете штурмовую винтовку в хоро¬ 
шем состоянии. Но у вас это оружие уже давно есть, так что просто вытащите из 
него патроны. Пока невидимость не кончилась, выходите из церкви — связываться 
с тремя киборгами-убийцами себе дороже. 

Идите дальше, и прямо перед вами будет лестница вниз и лаз в прот ивоположной 
стене. Если хотите, то спуститесь по лестнице вниз за 6-ю модулями, но в любом слу¬ 
чае вам надо попасть в лаз. Еще один лазер и лестница за ним. Через полминуты пу¬ 
ти убейте двух призрачных пауков (на лестнице они вас не достанут) и поднимитесь 
наверх. Аккуратно снимите сверху копошащуюся на полу вторую порцию из двух 
пауков и возьмите с тела карту доступа к каюте капитана ГЗІедо. 

Осторожно пройдите по балке к лифту (+ 15 модулей). 

ВШБСЕ 

Вот мы и на мостике корабля. Уберите камеру в углу и отбегите от рамблера. Ве¬ 
дите его к лифту, пятясь назад и стреляя из дробовика. Выдвиньтесь вперед и жди¬ 
те второго рамблера. Если он пока не появится, уничтожьте лазерную пушку. 
За вторым рамблером почти сразу побежит третий, но он также уже не будет про¬ 
блемой, если применить противопехотную амуницию. 

Уничтожьте еще две пушки и откройте дверь в каюту капитана. Возьмите ино¬ 
планетное оружие (+ 20 модулей), и можете выкинуть его. Затоварьтесь в предвари¬ 
тельно хакнугом репликаторе (если он сломан, то почините) устройствами починки 
и восстановителями пси. Хватит 6 — 7 штук устройств, а восстановителей накупите 
на все оставшиеся деньги. Далее проводим 05 ирдгабе. Вам нужно будет сделать не¬ 
простой выбор: как из кучи оставшихся совершенно ненужных вещей выбрать бо¬ 
лее-менее нужное. Я советую брать Зреесіу, увеличение скорости на 15 %. Теперь 
идем затовариваться к компам-тренерам. Естественно, надо тратить все модули до 
последнего. С оружием не возитесь, в технические навыках приподнимите Наск до 
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4. Характеристики повышать нет смысла, если псионика уже доведена до максиму¬ 
ма в 6 единиц. Можно, правда, Епсіигапсе довести до 3, чтоб поживучей быть. С пси- 
заклинаниями все сложнее. Вам нужно будет докупать несколько вещей пятого 
уровня. Кезігисішіпд у вас уже есть, Вота ТгапзГегспсе и продвинутое лечение не¬ 
эффективны, надо взять (перечисляю в порядке важности! Ваггіег, Лига, Кеіосаііоп 
и Оеіопаііоп. Ваггіег нужен обязательно; если не хватает на него модулей, то отка¬ 
житесь от части других апгрейдов. 

Как уладите все дела, спускайтесь по лестнице вниз, там вас уже ждут два паука. 
Рядом находится кнопка, которая запустит шаттл прямо внутрь гигантского тела 
инопланетян. 

ВООУ ОР ТНЕ МАГМУ 

Карты здесь нет, а уровень достаточно запутанный. Ничего особо ценного вы 
уже не найдете, поэтому старайтесь долго не плутать, занимаясь исследованием эта¬ 
па. Итак, шагайте вперед, ударьте по пленке, и она разорвется. Идите вперед, в тун¬ 
нель, уничтожьте вторую пленку и быстро стреляйте в мозг. Как он погибнет, по¬ 
ставьте на летающей твари пару Эѳіопайоп. Ей это не понравится. Посмотрите на 
потолок и выстрелите из дробовика (или несколько раз из лазера) в подозрительный 
нарост пегѵе сіизіег, чтобы повредить его (Ьасііу батарей). Выходите из каюты через 
другой проход и следуйте по туннелю. Уничтожьте рамблера и заходите в туннель 
прямо перед вами. Идите вперед мимо пускающего белые пузырьки участка пола 
и заверните во второй ход слева. Он приведет к радиоактивному озеру. Если у вас 
есть телепорт, то желательно поставить здесь метку. 

Смело заходим в озеро и плывем вперед, чуть-чуть погружаясь. Так мы попадем 
в подводной туннель. Выбирайте любой из двух выходов, и попадете во второй ра¬ 
диоактивный подводный зал. Из двух ходов на противоположной стене вам нужен 
тот, что ниже. Плывите по небольшому туннелю и у тупика повредите второй пегѵе 
сіизіег. Выбирайтесь/телепортируйтесь обратно. Продолжайте движение вперед 
и разбейте очередную пленку. Включаем невидимость и идем вдоль правой стены. 
Сверните в проход, возьмите запись и зайдите в дверь за движущимися гигантски¬ 
ми камнями (зубами?). 

Вы вышли к залу с уже двумя такими зубами. В стене слева находится ход в нуж¬ 
ный туннель, а вот другая дыра, что на стене напротив, скрывает еще один пегѵе 
сіизіег. Вам нужно прыгнуть на зуб, когда он опустится, потом дождаться, когда он 
поднимется, и прыгнуть на стену с синими прожилками. Это своеобразная "лестни¬ 
ца", по ней поднимитесь в пещерку с наростом и повредите его. Прыгайте обратно 
на зуб и затем совершите еще один прыжок, к нужному туннелю. 

Вы попадете в небольшое помещение с тремя выходами. Вам нужен правый, 
на стене которого виден кровеносный сосуд. Минуйте каюту и светло-фиолетовый 
туннель, желательно в “невидимом" состоянии. Разбейте пленку и смело падайте 
в озеро внизу. В воде соберите с двух тел по дюжине противопехотных патронов. 
Снова включайте невидимость и выбирайтесь на берег. Встречайте несколько рам- 
блеров и риверов. Никакой выгоды от их уничтожения вы не получите, так что про¬ 
бегайте мимо. 

Вот и супермозг инопланетян. Сейчас будет очень весело... Восстанавливайте не¬ 
видимость, становитесь так, чтоб рядом не было врагов, и ставьте рядом с собой два 
Ваггіег. За вами натуральная стена, перед вами — мозг, а слева и справа вы защище¬ 
ны на целых четыре минуты псионическими преградами. Можете и сзади поста¬ 
вить, чтоб пауки не залезли... Спокойно, не суетясь, наслаждаясь процессом, доста- 


208 




_ 5Ѵ5ТЕМ 5НОСК 2 

вайте дробовик с противопехотной 
дробью и стреляйте по звездочкам, 
что летают вокруг супермозга. Дробь 
у дробовика разлетается широко, по¬ 
этому попадете в звездочки вы до¬ 
статочно быстро. Как только они бу¬ 
дут уничтожены, стреляйте в сам 
супермозг, хватит 3 — 4 выстрелов. 

Раздается взрыв, в центре супермоз¬ 
га образуется дыра. В нее вы падаете 
и попадаете в туннели. Они привезут 
вас на следующий этап. 

В ГОСТЯХ У ШОДАН 

Шагаем вперед и последний раз видим компы-тренеры: если будет возмож¬ 
ность, то поднимите навык Наск. Берите висящую в воздух запись и минуйте уча¬ 
сток киберпространства. Встречайте или минуйте первого врага, красного вирту¬ 
ального киборга, и заряжайтесь на станции. У выхода из каюты остановитесь и 
подождите, пока полетят цветные фигурки типа синего квадрата. Они покажут 
путь к Шодан. От выхода идите направо, затем заверните в широкий коридор 
опять же справа, затем снова выбирайте путь направо. Повернитесь налево, и уви¬ 
дите висящую запись. Вы в нужном месте. Сходите вниз, на блоки, но ни в коем 
случае не упадите вниз. С последнего блока подтянитесь наверх и следуйте по дол¬ 
гому спуску. 

Проверьте боеспособность штурмовой винтовки и состояние силовой брони, 
а также доведите до максимума количество пси-энергии. В конце концов вы попали 
в гости к Шодан, которая создала свой образ, охотящийся за вами. Ваша цель — 
взломать три терминала, которые отключат щит вокруг самого суперкомпьютера. 
Делаем просто: опять ставим около себя два Ваггіег и спокойно взламываем терми¬ 
налы. С Наск в 4 или 5 вы легко это сделаете за минуту, поэтому щит ставьте так, 
чтоб между ним и стеной была небольшая дыра. Шодан все равно не догадается че¬ 
рез нее пройти к вам, а попрется напролом, через стену. 

В битве с Шодан можно применить еще две хитрости. Во-первых, не хакать тер¬ 
миналы, а использовать на них ісе ріск, чтобы вообще не возиться со взломом. Во- 
вторых, вместо стены можно включить пси-защиту пятого уровня Лига, что вместе 
с силовой броней позволит практически игнорировать Шодан и ее изображение. 

Взломав все три терминала, стреляйте из винтовки в автоматическом режиме 
(хватит обычных патронов) по неподвижному изображению Шодан в центре зала. 
Ее человекоподобный образ не трогайте - он восстановится через секунду. Не¬ 
большая пятисекундная очередь по злодейке уничтожит ее. Наслаждайтесь мульти¬ 
ком. Радуйтесь — вы победили, но Шодан очень скоро вернется. Я знаю. 

Р. 5. В игре есть хитро спрятанный прикол. Когда вы появитесь на станции, 
поднимитесь по воздушному подъемнику на улицу. Перед вами — вход в центр 
тренировки и выбора профессии. Но вы поворачиваете направо и, сделав несколь¬ 
ко шагов, залезаете на уступ. На нем лежит баскетбольный мяч. Когда дойдете до 
сектора АШІейсз на пятой палубе, шагайте в баскетбольный зал. Там пройдет не¬ 
что интересное. Смотрите сами, не буду портить сюрприз. 



Кирилл Шитарев 
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Прекрасная фэнтези-стратегия в реальном времени, достойная замена \ѴагсгаГІ 2 

Тоіаі АппіЬіІаІіоп в особых рекомендациях не нуждается: первая по-настоящему 
трехмерная игра с полигональной графикой, колоссальным разнообразием юнитов 
и гибкой системой управления. Разработчики из Саѵебод изначально смотрели на 
свое детище не как на отдельную игру, а как на целую игровую вселенную. Помимо 
стандартного «джентльменского набора» в виде комплекта карт для многопользова¬ 
тельской игры и абсі-оп'ов разработчики предложили нечто невиданное: возмож¬ 
ность создавать собственные юниты и редактировать уже имеющиеся. Их старания 
увенчались успехом: по числу сайтов, посвященных какой-нибудь одной игре, ТА 
занимает одно из первых мест, а интерес к игре, выпущенной еще осенью 1997 го¬ 
да, не угас до сих пор. 

И вот вселенная ТА пополнилась еще одним «Королевством» — ТА: Кіпдсіошз. 
Только не думайте, что это продолжение игры; это скорее предыстория. Теперь вам 
предстоит иметь дело со сказочно-фэнтезийными персонажами: рыцарями, лучни¬ 
ками, магами, гоблинами, троллями, демонами, ведьмами, драконами и пр. (в эту 
компанию затесались даже мушкетеры, пушки и дирижабли). Игровой движок ма¬ 
ло в чем изменился, разве что графика стала 16-битной. Игровая система даже упро¬ 
стилась, поскольку теперь есть только один ресурс — мана. Число рас увеличилось 
до четырех, причем различия между ними довольно серьезные (но не такие принци¬ 
пиальные, как в ЗіагСгаІГе). Соттапбег теперь называется монархом и может ис¬ 
пользовать три вида магии. Ряд простых юнитов тоже может применять магию. По¬ 
явилась вразумительная сюжетная линия, развивающаяся на протяжении 48 
миссий. Перед каждой миссией прокручивается небольшой ролик с брифингом (ро¬ 
лики весьма схематичные, и им далеко до заставок, например, Оипдеоп Кеерег 2, 
но все же...). Миссии отличаются большим разнообразием: помимо стандартных 
«убей их всех» есть множество оригинальных. Например, требуется освободить 
пленников или доставить депешу, разделаться с предателем или просто отступить 
под натиском превосходящим сил противника, сохранив свою королеву; вам даже 
придется руководить крестьянским восстанием. При этом разработчики примени¬ 
ли оригинальный подход: в игре одна-единственная кампания, и вы попеременно 
играете за одну из рас. Можно посетовать лишь на то, что примерно четверть мис- 
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сий — не просто легкие, а очень легкие; про некоторые из них можно сказать, что 
они проходятся быстрее, чем грузятся. 

Что в итоге? Ничего принципиально нового. Видимо, из-за этого многие запад¬ 
ные журналы выставили Кіпдсіотз далеко не блестящие оценки На наш взгляд, не¬ 
заслуженно. Главное — насколько интересно играть. А в этом отношении 
в Кіпдсіотз все на высоте. Попробуйте — убедитесь. 

ПРЕДЫСТОРИЯ ИГРЫ 

Жил-был маг по имени Гера Каист. И был он настолько могущественным, что 
в одиночку покорил целый мир — Дариен. Покорить-то он его покорил, только пра¬ 
вить целым миром показалось ему делом слишком хлопотным. И поэтому призвал 
он двух своих сыновей и двух дочерей и повелел им совместно царствовать, наделив 
каждого из них властью над одной из стихий: Огня, Земли, Воздуха и Воды. Дела бы¬ 
стро пошли на лад, и, видя это, Гера Каист исчез без следа. Да только преждевремен¬ 
но, так как сразу же начались склоки и братья и сестры разбились на два враждеб¬ 
ных лагеря: Огття и Воздуха с одной стороны («плохие ребята») и Земли и Воды - 
с другой («хорошие ребята»). Началась многовековая война. 

ИГРОВАЯ КОНЦЕПЦИЯ 

Каждую расу возглавляет свой монарх — это уникальный юнит, потеря которого 
приводит к автоматическому проигрышу. Каждый монарх обладает своим, уникаль¬ 
ным набором магических заклинаний (3 штуки) и некоторыми способностями. В за¬ 
клинаниях монархов нет ничего особенного (некоторые «простые» юниты обладают 
более сильной магией), зато каждый монарх обладает недюжинным здоровьем. 

Монархи могуг строить ряд зданий первого уровня. Однако строительство — это 
удел особых строительных юнитов, жрецов. (Будем называть их жрецами, хотя 
в каждой расе они называются по-разному.) Система строительства — иерархичес¬ 
кая. Жрец может строить здания первого, второго и третьего уровней. В одном из 
зданий третьего уровня производится верховный жрец, обладающий особыми спо¬ 
собностями. Только верховный жрец может строить Піѵіпе Бойезіопе (что это та¬ 
кое — скажем позднее) и вызывать легендарное существо расы. .Легендарное суще¬ 
ство — это суперъюнит, который в одиночку может расправиться с небольшой 
армией противника. У каждой расы свое легендарное существо (это драконы раз¬ 
ных «калибров»). Кажд,ая раса может иметь одновременно только одно легендарное 
существо. Кроме того, сам факт наличия верховного жреца (хотя бы одного) может 
призвать на помощь божество расы. 

Божество расы — это тоже суперъю¬ 
нит, однако появляется это божество 
случайным образом (как повезет). 

В игре единственный ресурс — 
мана, которая расходуется на строи¬ 
тельство зданий и производство 
юнитов. Мана добывается в особых 
местах, называемых Засгей Бііе. 

Для добычи маны необходимо поста¬ 
вить в это место Бойезіопе (ставится 
монархом или жрецом) или Оіѵіпе 
Босіезіопе (ставится только верхов¬ 
ным жрецом). Засгесі Бйез отличают - 
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ся по размерам. Бывают маленькие, средние и большие. Дают они +10, +20 и +30 
единиц маны соответственно, если на них поставлен Бобевіопе. Віѵіпе Бойезіопе да¬ 
ет в два раза больше маны. Каждый Бобевіопе запасает 1 000 единиц маны, а его «бо¬ 
жественный» аналог — 2 000. Монарх дает приток + 10 маны и запасает 5 000 еди¬ 
ниц маны. Кроме того, все жрецы и здания, производящие юниты, приносят еще 
+ 1 маны и запасают от 100 до 300 единиц маны. 

Ряд юнитов обладают магическими заклинаниями. На магические заклинания 
тоже расходуется мана, но это своя, «личная» мана юнитов, которая не имеет ника¬ 
кого отношения к той мане, что добывается с помощью Босіевіопев. Личная мана 
восстанавливается с течением времени (у разных юнитов с разной скоростью). 
Шкала личной маны располагается сразу под шкалой здоровья. 

Участвуя в сражениях, юниты набираются опыта (точнее, очки опыта начисля¬ 
ются только за уничтожение юнитов и зданий противника). По мере накопления 
опыта юниты обретают статус ветерана и становятся заметно сильнее. Особенно 
это сказывается на магических юнитах, которые получают возможность гораздо ча¬ 
ще применять свои заклинания. Есть десять уровней «ветеранства». Отличить вете¬ 
рана можно по внешнему виду: какая-то его часть (у мушкетеров это шлем, у кораб¬ 
лей — весла и т. п.) становится бронзовой (на 4-м уровне), серебряной (на 7-м 
уровне) или золотой (на 10-м уровне). 

Все юниты обладают способностью самолечения, то есть их здоровье само собой 
восстанавливается с течением времени (у разных юнитов с разной скоростью). 
У рас 21юп и Ѵегипа есть особые сооружения (называются Басгеб Ріге и РШаг оі БідЪ.1 
соответственно), ускоряющие процесс лечения, если свой юнит находится непода¬ 
леку от них. 

УПРАВЛЕНИЕ 

Не забывайте про гибкую систему управления Тоіаі АппіЫіаІіоп, которая полно¬ 
стью перекочевала в Кіпдботз. Она позволяет избавляться от назойливого микро¬ 
менеджмента. 

Задания на строительство можно ставить в очередь. Для этого надо предвари¬ 
тельно нажать на 8ЬШ и, не отпуская его, щелкать по иконкам зданий и по тем мес¬ 
там, где вы хотите их поставить. Таким путем можно, например, дать задание на 
строительство целой крепостной стены, не дожидаясь, пока будет построен очеред¬ 
ной ее фрагмент. 

Задания на производство юнитов (причем разного типа) тоже можно ставить 
в очередь: для этого щелкайте по их иконкам (щелчок левой кнопкой мыши — доба¬ 
вить еще один юнит: щелчок правой кнопкой — убрать один юнит из очереди). 
Можно задавать и «бесконечное» строительство: для этого надо зажать Сігі и щелк¬ 
нуть левой кнопкой мыши. 

Зданиям по производству юнитов тоже можно приписывать номер. Тогда все 
выходящие из него юниты автоматически будут иметь указанный номер. Можно за¬ 
ранее указывать юнитам, куда им идти после выхода из здания. Для этого щелкните 
по кнопке Моѵе на панели здания, а затем укажите желаемое место. Благодаря это¬ 
му вновь построенные юниты не будут толпиться возле здания, а направятся, напри¬ 
мер, сразу на передовую. Точно так же можно вновь выходящим юнитам давать за¬ 
дание на патрулирование. Для этого используется кнопочка Раігоі. Можно 
указывать целую систему патрульных точек — для этого предварительно зажмите 
8ЬШ. Таким образом очень удобно заставлять летающих тварей совершать патруль¬ 
ный облет вашей базы. 
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Если вашим жрецам нечего делать, заставьте их патрулировать свою базу. Тогда 
они автоматически будут чинить/лечить все, что им встретится по пути. Не забы¬ 
вайте, что жрецы могут помогать друг другу строить/чинить здания (выделите вто¬ 
рого жреца и щелкните левой кнопкой мыши по месту работы первого). 

Имеется целый ряд «горячих» комбинаций, позволяющих быстро выбирать 
нужные юниты. Все они подробно расписаны в файле геабте. Укажем только наи¬ 
более часто используемые комбинации: 

Сігі + 2 : выбрать все однотипные юниты (например, всех лучников), 

Сігі + М: выбрать все морские юниты, 

Сігі + 16: выбрать все юниты на текущем экране, 

Сігі + ѴѴ: выбрать все юниты с оружием, 

Сігі + Е: выбрать все юниты с оружием типа теіее (то есть дерущихся только вру¬ 
копашную), 

Сігі + В: выбрать все строительные юниты, 

Сігі + А: выбрать вообще все юниты, 

К любой выбранной группе можно добавить любой юнит. Для этого зажмите 
8ЬШ и щелкните по юниту левой кнопкой мыши. Точно так же можно удалять из 
группы уже выделенный юнит. 

Выделенной группе можно приписывать номер двумя способами. Первый — 
стандартный способ всех стратегий: с помощью комбинации Сігі + №, где № — ци¬ 
фра от 0 до 9, Второй способ — с помощью комбинации АН + №. Тогда группа об¬ 
разует формацию. Сказанное означает, что вся группа будет двигаться с одинако¬ 
вой скоростью (со скоростью самого медленного юнита). Формации полезны, 
когда вы перебрасываете войска из одной точки в другую: тогда конники не будут 
вырываться далеко вперед, оставляя позади еле ползущую артиллерию. Но если 
вы решили атаковать крепость противника, то лучше использовать простую груп¬ 
пу (не формацию): тогда вырвавшиеся вперед юниты будут указывать цели от¬ 
ставшим стрелкам. 

Иногда бывает нужно быстренько уничтожить какие-то свои юниты или здания. 
Например, вы хотите убрать Ьосіезіопе и на его месте поставить более производи¬ 
тельный Оіѵіпе Іюсіезіопе. Делается это так: выберите то, что хотите уничтожить, 
а затем нажмите на Сігі + Б, 

Наконец, полезно пользоваться клавишей ТаЬ, с помощью которой можно раз¬ 
ворачивать карту радара на весь экран. 

ЮНИТЫ И ЗДАНИЯ 

У всех рас есть ряд общих (шли очень похожих) зданий и юнитов. 

Прежде всего это крепостные стены (ШаИз). Не пренебрегайте ими, так как в ТА: 
Кіпдсіотз стены очень прочны и весьма дешевы. Рекомендуется окружать (именно 
окружать, а не ставить в один ряд) стенами сторожевые башни и прочие защитные 
сооружения — так вы заметно увеличите время их жизни. 

Ворота (Саіез) очень прочны. Обратите внимание, что их могут строить только 
монархи. 

Производительность Іюйезіопея и Оіѵіпе Іюсіезіопез не зависит от расы. Их «здо¬ 
ровье» тоже. А вот время строительства и требуемое количество маны может разли¬ 
чаться в 1,5 раза. В этом смысле выделяется раса Зона: ей легче всех строить Оіѵіпе 
Іюсіезіопез, но труднее всех просто Іюсіезіопез. 

У всех рас есть безоружные, но очень подвижные птички. Их можно зашибить 
буквально камнем (любое попадание из любого оружия оказывается смертельным), 
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только попасть трудновато. Сферы их применения: разведка, патрулирование базы 
и наводка дальнобойных орудий и стрелков. 

У каждой расы есть свое легендарное существо (дракон), которое может вызы¬ 
вать (т. е. «производить») только верховный жрец расы. Дракон ужасно медленно 
«строится» и требует прорву маны. Одновременно можно призвать не более одного 
дракона. Характерная черта всех легендарных драконов — огромнейшее здоровье 
и высокая скорость передвижения. Однако сила оружия драконов находится на том 
же уровне, что и у обычных юнитов (пока драконы не стали «прожженными ветера¬ 
нами»), так что не надейтесь выиграть одним только легендарным драконом. 

Каждая раса имеет свое божество, которое может случайным образом появить¬ 
ся в игре для поддержки своей расы. Для этого необходимо наличие хотя бы одного 
верховного жреца. Божество может появиться только в первые 30 — 60 минут игры 
с вероятностью в несколько процентов. Божество может появиться только в много¬ 
пользовательской игре и не появляется в кампании. Божество — это действительно 
суперъюнит с громадной силой. Только заметьте, что монархам божество причиня¬ 
ет в 100 раз меньший урон, чем обычным юнитам. 

Ниже приводятся самые главные характеристики всех зданий и юнитов. На ос¬ 
новании этих данных (и игрового опыта) дается оценка всем юнитам: насколько они 
«крутые» и стоят ли затрачиваемых средств. Учтите, что эта оценка в полной мере 
относится только к многопользовательским играм, когда вы воюете против изощ¬ 
ренного человеческого интеллекта. Компьютер же играет стандартно и из-за этого 
несколько смещается относительная ценность юнитов (например, компьютерного 
противника проще и легче задавить мушкетерами, чем устраивать хитроумные рей¬ 
ды берсерков и амазонок). 

Цена — количество маны, требуемое для строительства/производства зда- 
ния/юнита. 

Время — время, требуемое для строительства/производства (в условных еди¬ 
ницах). 

Здоровье — это пресловутые «хит-поинты». 

Скорость — скорость движения юнита. Учтите, что по дорогам юниты движутся 
несколько быстрее: как правило, в 1,2 раза. Чемпионом в этом деле является 
Вегкегкег, скорость которого возрастает в 1,75 раза. 

Урон — величина урона, наносимого юнитом за один вьтстрел/удар. После этой 
величины стоит одна из букв, которые означают следующее. О — урон «по умолча¬ 
нию» (ЦеГаиН), без учета различных модификаторов (вроде того, что огонь наносит 
деревянным постройкам больший урон, чем каменным). Бг — урон, наносимый дра¬ 
конам. С — урон, наносимый божествам. М — урон, наносимый монархам. 

Цатаде Каіе — это величина урона, деленная на время перезарядки (или время 
между последовательными ударами, если юнит дерется холодным оружием). Эта ве¬ 
личина характеризует «интенсивность ведения огня». 

Дальнобойность — дальность действия оружия. 

АКАМОІУІ (ЗЕМЛЯ) 

Раса Арамона представлена стандартными «людскими» юнитами: воины с мечами, 
лучники, конники, катапульты и пр. Почти нет обычных юнитов, использующих ма¬ 
гию (за исключением Мадіс Атсііегк), а воздушные силы исчерпываются птичкой-раз- 
ведчиком и золотым драконом — легендарным существом расы. Военно-морской флот 
представлен единственным кораблем (он же служит единственным транспортным 
средством). Очень негибкая раса. Однако это единственная раса, обладающая быстро- 
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ходными конными юнитами первого уровня. Основные силы, на которые можно де¬ 
лать ставку в игре, это КпідМз, ТгеЪисЬеІз, АгсЬегз, Маде АгсЬегз, Сашюпеегз. 

НО ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: один-единственный корабль \Ѵаг Саііеу можно 
сделать практически непотопляемым и «вынести» с его помощью все, до чего толь¬ 
ко достанут его пушки, если загрузить на него 18 титанов (потому' что каждый титан 
увеличивает защиту корабля в 1,4 раза) либо 17 титанов и одного АсоІуТе о! Апи (тог¬ 
да корабль будет быстрее «лечиться»). Это явное нарушение баланса, и Саѵейод со¬ 
бирается устранить эту несуразицу в одном из ближайших патчей. 

МОНАРХ 

ЕІЗІП 

Здоровье: 16000 
Скорость: 1,7 

Магия: ІлдМпіпд/Меіеог/ЕагІІіеп ѴѴаѵе 
Урон: 950/2000/5000 
Дальнобойность: 250/400/120 

Элсин может ВОСКРЕШАТЬ мертвых! Для этого достаточно навести на труп 
курсор (курсор должен принять причудливую форму' в виде каких-то костей, распо¬ 
ложенных кругом) и щелкнуть левой кнопкой мыши. На акт воскрешения никакой 
маны не требуется, надо только немного подождать. Воскресший юнит с 1 /5 запаса 
здоровья переходит на вашу сторону. Таким образом, если воскресить жреца дру¬ 
гой расы, то можно получить доступ к новым юнитѳм! Очень заманчиво воскресить 
Оагк Маззоп, построить Тетріе и начать производить 5ку КпідМз. Также стоит по¬ 
тратить свое внимание на то, чтобы воскрешать «крутых» тоните? типа КпідМз 
и Віаск Ветопз — ведь на это не требуется никаких затрат маны! Просто отведите 
воскрешенные тониты в сторонкус и пусть они сами автоматически восстанавлива¬ 
ют свое здоровье. 

ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

ѴѴаІІ 

Кем строится: Еізіп или Маде ВиіЫег 

Цена: 75 

Время: 65 

Здоровье: 4000 

Фрагмент крепостной стены. 

Саіе 

Кем строится: Еізіп 
Цена: 200 
Время: 130 
Здоровье: 16145 

Ворота, пропускающие свои юниты и захлопывающиеся перед неприятелем. 

Ьойезіопе 

Кем строится: Еізіп или Маде Виіісіег 

Цена: 280 

Время: 92 

Здоровье: 5680 

Дает маны: + 10/ + 20/ 4- 30 

Запас маны: 1000 

Первичный источник маны. 
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ѴѴаІсЬ Толѵег 

Кем строится: Еізіп или Маде Виіісіег 

Цена: 2751 

Время: 300 

Здоровье: 4700 

Урон: 2250 

Оашаде Каіе: 90 

Дальнобойность: 500 

Наблюдательные вышки расширяют радиус видимости (в том числе и на радаре), 
но не увлекайтесь их строительством: достаточно построить 2 — 3. Дело в том, что они 
очень дороги и не способны защитить вашу базу (убойная сила вышки лишь чуть 
больше убойной силы обыкновенного лучника). За ту же цену можно произвести 9 
лучников, которые послужат гораздо лучшим (причем мобильным!) прикрытием. 
Ваггаскв 

Кем строится: Еізіп или Маде Виіісіег 
Цена: 1955 
Время: 600 
Здоровье: 17162 

Здание для производства юнитов 1-го уровня. 

Ногхетап 

Где производится: Ваггаскз 
Цена: 665 
Время: 188 
Здоровье: 4050 
Скорость: 2,9 
Урон: ЗЗЗЭ 
Оагпаде Каіе: 175 
Дальнобойность: 100 

Самые быстроходные юниты первого уровня из всех рас. Благодаря этому можно 
устраивать эффективные набеги на противника на самой ранней стадии игры. Объе¬ 
дините 4 — 6 конников в одну группу и скачите на поиски незащищенных Босіевіопез, 
зданий и жрецов противника. Благодаря выигрышу в скорости вы можете ударить по 
уязвимым местам врага и заметно подорвать его экономику. Только не используйте 
Ногзетеп в качестве обычных ударных сил, держа их на передовой линии. Конники 
примерно равны по силам пешим ѴѴаггіогз и Бмюгбзтеп, а стоят заметно дороже их. 
Бѵѵогйзтап 

Где производится: Ваггаскз 
Цена: 285 
Время:99 
Здоровье: 2500 
Скорость: 1,0 
Урон:3600 
Оашаде Каіе: 211 
Дальнобойность: 30 

Пеший аналог Ногзешап. Быстро производится, дешевле конника, но не обладает 
его скоростью. Воины с мечами бывают полезны лишь на начальных стадиях игры. 

АгсЬег 

Где производится' Ваггаскз 
Цена: 325 
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Время: 125 
Здоровье: 1100 
Скорость: 1,25 
Урон: 2130 
Оашаде Каіе: 71 
Дальнобойность: 450 

Довольно дешевый юнит первого уровня, способный стрелять по воздушным це¬ 
лям. Простые лучники составляют основную часть противовоздушных юнитов с са¬ 
мого начала до самого конца игры. Позднее им в поддержку придаются магические 
лучники. 

Саіариіі 

Где производится: Ваггаскз 
Цена: 751 
Время: 165 
Здоровье: 1400 
Скорость: 0,85 
Урон: 1250Э 
Оашаде Каіе: 192 
Дальнобойность: 750 

Катапульты хороши в качестве осадных орудий. Их также полезно помещать за 
препятствиями (горы, крепостные стены): там их не может достать противник, 
но оттуда катапульты могут прекрасно вести огонь (потому что стреляют навесом). 
Катапульты весьма дешевы и доступны практически в самом начале игры. Однако 
они очень медленно движутся и весьма хрупки; часто промахиваются по движу¬ 
щимся целям и не стреляют по летающим тварям. Нуждаются в постоянной охране 
со стороны других юнитов. 

8руЬа\ѵк 

Где производится: Ваггаскз 

Цена: 266 

Время: 260 

Здоровье: 20 

Скорость: 5,0 

Урон: 0 

Оашаде Каіе: 0 
Дальнобойность: 0 

Быстроходный летающий разведывательный юнит. Ценность ястреба особенно 
повышается из-за того, что раса Арамон вообще не имеет воздушной армии. Ястре¬ 
бы также хороши в качестве наводчиков для ТгеЬисйеГов. 

Маде Виіібег 

Где производится: Ваггаскз и Кеер 

Цена: 443 

Время: 140 

Здоровье: 1703 

Скорость: 1,35 

Урон:216Б 

Багпаде Каіе: 108 

Дальнобойность: 200 

Строительный юнит. Может постоять за себя, поскольку довольно точно кидает 
огненные молоточки как по наземным, так и по воздушным целям. 
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ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

ЗІгопдЬоМ 

Кем строится: Маде ВиіШег 

Цена: 7258 

Время: 695 

Здоровье: 18500 

Урон:1125В 

Оатаде Каіе: 281 

Дальнобойность: 600 

Имеет вдвое больший радиус видимости на радаре, чем ѴѴаІсЬ То\ѵег. Обладает 
очень мощным выстрелом и большим запасом прочности, но долго строится и тре¬ 
бует очень много маны. Поэтому имеет смысл их ставить только на стратегически 
важных направлениях. ЗігопдЬоІсГы в одиночку не могут сдержать массовых атак 
противника. Их основное достоинство — могут уничтожить почти любой юнит за 
несколько выстрелов. 

ѴѴаг Саііеу 

Кем строится: Маде ВиіЫег 
Цена: 2319 
Время: 338 
Здоровье: 4527 
Скорость: 2,9 
Урон:1088В 
Вапіаде Каіе: 453 
Дальнобойность: 485 

Неплохой корабль, примерно равный по силам Мал оІѴѴаг из флота Веруны. Од¬ 
нако бессилен против воздушных тЕарей. Поэтому можно сказать, что самостоя¬ 
тельного флота у Арамона практически нет. Может использоваться в качестве огне¬ 
вой поддержки и транспортного средства, чтобы перебрасывать войска 
с континента на континент. 

ТгеЬисЬеІ 

Кем строится: Маде Виіісіег 

Цена: 11194 

Время: 675 

Здоровье: 2975 

Урон: 2001В 

Ватаде Каіе: 286 

Дальнобойность: 2700 

Самое дальнобойное орудие в игре. Наносит значительный урон. Не забудьте 
поставить ТгеЬисЬеІ в режим оГіепьіѵе: тогда эта машина-монстр будет автоматиче¬ 
ски обстреливать все, что обнаружат ваши разведчики. Можно целиться и непо¬ 
средственно по карге радара. Основное применение — уничтожение вражеских 
зданий и Ьосіеэіопез (по подвижным целям ТгеЬисЬеІь обычно промахиваются, 
да они обычно и не стоят того, чтобы обращать на них внимание). Поэтому не жа¬ 
лейте птичек-разведчиков для выявления стратегических целей противника. Глав¬ 
ное — чтобы ТгеЬисЬеІ «захватил» цель: он будет продолжать долбить по ней, даже 
если цель исчезнет с экрана вашего радара. Основной недостаток — довольно хруп¬ 
кая машина; не может постоять за себя в ближнем бою и совершенно бессильна 
против воздушных тварей. Поэтому всегда охраняйте ТгеЬисЬеІ хотя бы небольшим 
отрядом юнитов. Кроме того, ТгеЬисЬеІ довольно дорога, хотя и доступна практиче- 
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ски с самого начала игры. Имейте в виду, что противник легко может обнаружить, 
с какой стороны в него стреляют из ТгеЬисЬеГа, и организовать контратаку. Инте¬ 
ресно применять следующую тактику: начать строительство сразу нескольких 
ТгеЬисйеІ'ов и не открывать огонь до тех пор, пока не будут готовы все машины, 
а после этого нанести сокрушительный удар из всех орудий. 

ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 

Кеер 

Кем строится: Маде Виіісіег 
Цена: 9204 
Время: 1522 
Здоровье: 25116 

Здание для производства юнитов 3-го уровня. 

КпідМ 

Где производится: Кеер 
Цена: 1142 
Время: 185 
Здоровье: 5911 
Скорость: 3,3 
Урон:750Ц 
Цатаде К.а(е: 375 
Дальнобойность: 100 

Конные рыцари — самые сильные юниты Арамона: прекрасное сочетание силы, 
здоровья и скорости. Рыцари могут делать то, на что не способны Ногветеп, а имен¬ 
но — держать линию фронта. Но главное преимущество рыцарей — их высокая 
скорость. Это самые быстрые юниты из наземных юнитов всех рас. Благодаря вы¬ 
сокой скорости рыцари могут проскакивать мимо стрелков и защитных башен про¬ 
тивника, врываться на его базу и чинить там форменный погром. Рыцари также хо¬ 
роши в качестве «сил быстрого реагирования»: их можно быстро перебрасывать из 
одной «горячей» точки в другую. Главный недостаток рыцарей — они совершенно 
бессильны против воздушных тварей. 

ВагЬагіап 

Где производится: Кеер 
Цена: 695 
Время: 125 
Здоровье: 3471 
Скорость: 1,0 
Урон:640Б 
Эатаде Каіе: 388 
Дальнобойность: 55 

Варвар почти в 2 раза дешевле рыцаря, но очень проигрывает ему в скорости. 
Поэтому варвары никак не могут составлять костяк боевых сил Арамона. Варваров 
можно было бы использовать как охрану к ТгеЬисйеГам и зданиям, но с этой ролью 
лучше справляются титаны. 

Саппопеег 

Где производится: Кеер 
Цена: 2009 
Время: 285 
Здоровье: 2200 
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Скорость: 1,0 

Урон: 20000, 1000С, 1000М 
Оатаде Каіе: 444 
Дальнобойность: 600 

Основное преимущество пушек: могут нанести массированный удар за корот¬ 
кий промежуток времени. Хороши также при осаде крепостей, так как ими можно 
быстренько проломить стену и ворваться с того направления, откуда вас не ждут. 
Помните, что пушки ведут прямой огонь, то есть не могут перестреливать через сте¬ 
ны и естественные препятствия; воздушные цели им недоступны. Держите пушки 
во втором эшелоне, под прикрытием других юнитов. Неплохо использовать развед- 
чиков-наводчиков, так как пушки стреляют значительно дальше, чем «видят». 

Тііап 

Где производится: Кеер 
Цена: 1344 
Время: 215 
Здоровье: 3999 
Скорость: 2,0 
Урон:5000 
Оатаде Каіе: 416 
Дальнобойность: 55 

Проигрывают рыцарям почти по всем параметрам. НО! Титаны обладают спо¬ 
собностью в 1,4 раза усиливать защиту ваших юнитов, находящихся около них (в ра¬ 
диусе 200 пикселей). Поэтому титаны очень полезны при защите ваших зданий и со¬ 
оружений, особенно ТгеЪисйеГов, на которые так любит нападать противник. 
Пусть даже титаны и не могут помахать своими молотками (например, налетели ле¬ 
тающие твари, против которых титаны бессильны), но сам факт их присутствия за¬ 
метно укрепит находящиеся рядом юниты. Более того, воздейс твие титанов облада¬ 
ет «кумулятивным» эффектом: два титана усилят юнит уже в 1,4x1,4 = 1,96 раза. 

Маде Агсйег 

Где производится: Кеер 
Цена: 977 
Время: 170 
Здоровье: 1350 
Скорость: 1,4 

Стрелы: Ріге/Тгаскіпд/Рагаіігіпд 
Урон: 4760/5760/5000 
Оатаде Каіе: 179 
Дальнобойность: 550/550/550 

Магический лучник стоит в 3 раза дороже обычного, а сильнее его только 
в 2 — 2,5 раза. Поэтому магические лучники не вытесняют обычных, а служат им 
поддержкой благодаря своим магическим стрелам. Парализующие стрелы способ¬ 
ны парализовать на некоторое время практически любую жертву, тогда она «зави¬ 
сает» и становится беззащитной (и безвредной) целью. Поэтому полезно группиро¬ 
вать противовоздушные силы из обычных и магических лучников в пропорции 
примерно 5 к 1. Пусть Мадіс Агсііег парализует жертву, а обычные лучники ее рас¬ 
стреливают. Только помните, что на парализующую стрелу расходуется половина 
личного запаса маны лучника. В этом смысле гораздо дешевле Ігаскіпд аггоѵѵз: они 
расходуют только 1/10 часть маны. «Наводящиеся стрелы» поражают свою цель 
практически на 100 %. 
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А88Э88ІП 

Где производится: Кеер 
Цена: 2509 
Время: 377 
Здоровье: 500 
Скорость: 2,0 
Урон: 7100/4260Н/4260М 
Оашаде Каіе: 173 
Дальнобойность: 175 

Стоят дорого, да и со здоровьем у них явно слабовато. Но обратите внимание, что 
монархам и всем юнитам «людского типа» (Ьишап) убийцы наносят в 6 раз больший 
урон, чем «по умолчанию». Это означает, что за один удар они могут уничтожить 
любого «человека» и за 4 удара — монарха. Прибавьте к этому то, что убийцы могут 
становиться невидимыми (режим «сіоак»), Поэтому не так уж и нереально органи¬ 
зовать убийство монарха и выиграть только за счет этого. 

Асоіуіе оі Апи 

Где производится: Кеер 
Цена: 5917 
Время:1108 
Здоровье: 2300 
Скорость: 1,1 

Магия: ЕагИ-щиаке/НаИ ЗЪоѵѵег/Тит іо Зіопе 
Урон: 7500/700/10 
Оатаде Каіе: 150 
Дальнобойность: 250/400/300 

Высший жрец, способный строитъ Оіѵіпе Ьосіезіопе и призывать легендарное су¬ 
щество расы. Очень хорош и как боевой юнит: его низшее заклинание еаіИщиаке на¬ 
носит массовый урон на значительной площади, а требует только четверть личного за¬ 
паса маны. Все юниты, находящиеся возле Асоіуіе о! Апи, вылечиваются быстрее. 

ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 
Оіѵіпе Ьойезіопе 

Кем строится: Асоіуіе оі Апи 

Цена: 8564 

Время: 1450 

Здоровье: 15092 

Дает маны: + 20/ + 40/ + 60 

Запас маны: 2000 

Улучшенный вариант Ьосіезіопе. Дает вдвое больше маны. 

Соісі Огадоп 

Кем строится: Асоіуіе оі Апи 
Цена: 43944 
Время: 8755 
Здоровье: 23999 
Скорость: 7,0 

Магия: Ріге ВгеаШ/Ріге Ваіі/Еагііщиаке 
Урон: 845/8450, 16900г/1500 
Оашаде Каіе: 281,67 
Дальнобойность: 600/700/450 
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Золотым драконом, по сути, и исчерпывается вся воздушная армия Арамона. 
А один в поле — не воин, пусть это даже суперъюнит. Так что подумайте, прежде 
чем вызывать золотого дракона — он стоит столько же, сколько 38 рыцарей. С дру¬ 
гой стороны, золотой дракон может оказать существенную воздушную поддержку 
вашей наземной армии в наступлении или в обороне. Золотой дракон также может 
послужить наводчиком для ваших ТгеЪисйеІ'ов. 

Аѵаіаг оі Аіш 

Здоровье: 28999 
Скорость: 1,55 

Оружие: 8\ѵогс1 оі Апи/ЕагШциаке 
Урон: 63000, 63М/3077О, 31М 
Оашаде Каіе: 1750,00 
Дальнобойность: 40/500 
Божество расы Арамон. 

ѴЁКІША (ВОДА) 

Веру на имеет самый мощный флот. Если на карте изображено много воды, то са¬ 
мый очевидный и самый простой способ выиграть будет с помощью кораблей. 
ТгеЬиеЬсі ЗЫрз при поддержке со стороны Нагрооп 5Ырз и Мал оі ѴѴаг «вынесуг» 
любую базу противника. Но не пренебрегайте сухопутными силами: высокоманев¬ 
ренные Вегзегкз и Атагов КпідМз могут буквально творить чудеса, проносясь вих¬ 
рем по рядам противника и поражая самые уязвимые точки. Дирижабли вкупе 
с мушкетерами также могут оказаться грозной силой, да и мортиры могут сказать 
свое слово. Также следует отметить, что войска Веруны весьма дешевы: те же 
Ѵѵ'аітіогз и СгоззЬоѵѵтпеп заметно дешевле аналогичных юнитов других рас и лишь 
незначительно уступают им по силе. Словом, есть большой простор д\я тактики: 
не проходит одна комбинация сил, попробуйте другую. Кроме того, Веруна имеет 
самые эффективные защитные сооружения: бастионы и Ріоаііпд Тошегз. 

МОНАРХ 

Кігеппа 

Здоровье: 14300 
Скорость: 1,75 

Магия: УѴаІег ВаИ/Ѵ/аІег ВигзіЛѴаІег Віазі 
Урон: 15000/200 Ю, 1001М/50000 
Оаіпаде Каіе: 375,00 
Дальнобойность: 400/600/120 

Кирена умеет' плавать. С помощью магии УѴаіег Віазі может нанести сокруши¬ 
тельный удар по армии противника (бьет но площади, так что не подставьте своих). 

ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

УѴаІІ 

Кем строится: Кігеппа или Ргіезіезз 

Цена: 89 

Время: 45 

Здоровье: 4000 

Фрагмент крепостной стены. 

Саіе 

Кем строится: Кігеппа 
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Цена: 399 
Время: 169 
Здоровье: 17000 

Ворота, пропускающие свои юниты и захлопывающиеся перед неприятелем. 

ЬоЛезіопе 

Кем строится: Кігеппа, Ргіезіезз или РІадБЫр 

Цена: 304 

Время: 123 

Здоровье: 5680 

Дает маны: + 10/ + 20/ + 30 

Запас маны: 1000 

Первичный источник маны. 

СиагЛ Толѵег 

Кем строится: Кігеппа или Ргіезіезз 

Цена: 2598 

Время: 287 

Здоровье: 4200 

Урон:200Б 

Эатаде Каіе: 90,91 

Дальнобойность: 480 

Не стоят затрачиваемой маны. Сильнее СгоззЪомтапап'а только в 1,5 раза, а стоят 
в 8 раз дороже! Охранные башни имеет смысл ставить только для расширения «ра¬ 
дарного» видения — достаточно будет двух-трех на всю базу. 

Епсіаѵе 

Кем строится: Кігеппа, Ргіезіезз или РІадЗЫр 
Цена: 2116 
Время:499 
Здоровье: 16516 

Здание для производства юнитов 1-го уровня. 

Раггоі 

Где строится: Епсіаѵе 
Цена: 251 
Время: 246 
Здоровье: 20 
Скорость: 5,0 
Урон: 0 

Эагпаде Каіе: 0 
Дальнобойность: 0 

Быстроходный разведывательный юнит. Попугаев можно использовать как для 
патрулирования базы (с целью раннего оповещения о приближении противника), 
так и в качестве наводчика для ТгеЬисЬеі ЗЬірз. 

\Ѵаггіог 

Где строится: Епсіаѵе 
Цена: 265 
Время: 85 
Здоровье: 2617 
Скорость: 1,3 
Урон:380П 
Пашаде Каіе: 211 
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Дальнобойность: 30 
Дешевый теіее-юнит. 

СгоззЪоѵѵтап 

Где строится: Епсіаѵе 
Цена: 300 
Время: 104 
Здоровье: 1600 
Скорость; 1,25 
Урон: 2930 
Эатаде Каіе: 62 
Дальнобойность: 431 
Дешевый стрелок. 

Саіариіі 

Где строится: Епсіаѵе 
Цена: 667 
Время: 159 
Здоровье: 2289 
Скорость: 0,8 
Урон: 15130 
Оатаде Каіе: 275 
Дальнобойность: 800 

Катапульты Веруны сильнее катапульт Арамона, но все же недостаточно эффек¬ 
тивны. На фоне имеющихся у Веруны мортир и ТгеЬисЬеІ Зіііря смотрятся как-то 
блекло: для защиты больше подходят мортиры, для атаки — ТгеЬисЪе! ЗЫрз. Тем не 
менее, катапульты полезны при атаках на вражеские крепости, так как могут обст¬ 
реливать любые вражеские башни с безопасного для себя расстояния. Не забудьте 
только побеспокоиться об их защите, так как в ближнем бою катапульты бессильны. 
Ргіевіезв 

Где строится: Епсіаѵе 
Цена: 505 
Время: 145 
Здоровье: 2300 
Скорость: 1,4 
Урон: 0 

Оатаде Каіе: 0 
Дальнобойность: 0 

Жрица — основной строительный юнит. Ничем не вооружена. 

ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 
8еа Рогі 

Кем строится: Кігеппа, Ргіезіезз или РІадЗЬір 
Цена: 2340 
Время: 585 
Здоровье: 19064 

Морской форт служит для производства кораблей. 

5кШ 

Где строится: Зеа Рог! 

Цена: 384 
Время: 225 
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Здоровье: 2750 
Скорость: 4,0 
Урон: 214Б 
Оатаде Каіе: 119 
Дальнобойность: 580 

Дешевый морской разведчик, который при случае может немного постоять за 
себя. Годится также как средство раннего оповещения о приближающихся краке- 
нах или ѴѴаг Саііеуз. 

Нагрооп ЗЫр 

Где строится: Зеа Рогі 
Цена: 1711 
Время: 156 
Здоровье: 5254 
Скорость: 3,5 
Урон: 10890 
Оатаде Каіе: 363 
Дальнобойность: 710 

Наилучшая поддержка для ТгеЪисЬеІ ЗЬірв, поскольку могут прикрывать их и с 
воздуха. Рекомендуется соотношение: на один ТгеЪисЬеІ ЗЫр пять Нагрооп ЗЫрв. 

РІадЗЫр 

Где строится: Зеа Рог! 

Цена: 1237 
Время: 440 
Здоровье: 6112 
Скорость: 3,3 
Урон: 4130 
Оатаде Каіе: 138 
Дальнобойность: 450 

Ценен, лишь тем, что только РІадЗЬір может строить Ріоаііпд Томгегз. Другое 
применение флагманского корабля — может построить дополнительный Зеа Рогі 
где-то в открытом океане, куда не могут добраться ни Кирена, ни жрица. 

Тгапзрогі ЗЫр 

Где строится: Зеа Рогі 
Цена: 2333 
Время: 230 
Здоровье: 8650 
Скорость: 2,5 
Урон:2820 
Оатаде Каіе: 157 
Дальнобойность: 580 

Превосходное транспортное средство: очень вместительное и обладает огром¬ 
ным запасом прочности. Как приятно загрузить на него группу берсерков и выса¬ 
дить их где-нибудь в тылу противника! При необходимости пустой транспортный 
корабль может послужить неплохим щитом для остальных кораблей: примет на се¬ 
бя массу ударов, прежде чем потонет. 

Мап оГѴѴаг 

Где строится: Зеа Рогі 
Цена: 2656 
Время: 185 


8 Зак. 516 
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Здоровье: 7630 
Скорость: 3,1 
Урон: 13320 
Эатаде Каіе: 342 
Дальнобойность: 800 

Заметно дороже Нагрооп 5Ьір и не может стрелять по воздушным целям. Мап оі 
\Ѵаг эффективны лишь как средство защиты ТгеЬисЬеІ ЗЬірз от кракенов и \Ѵаг 
Саііеуз. Но при случае могут пройтись вдоль берега и хорошенько проутюжить по¬ 
бережье. 

ТгеЬисЬеІ §Ьір 

Где строится: 5еа Рогі 
Цена: 5843 
Время:374 
Здоровье: 3288 
Скорость: 1,8 
Урон: 18450 
Башаде Каіе: 369 
Дальнобойность: 2537 

Составляют ядро флота Веруны. С их помощью можно «вынести» практически 
любую базу противника, поскольку ТгеЬисЬеГы стреляют на несколько игровых эк¬ 
ранов. Наводчиками лучше всего использовать птичек. Если вы ранее где-то замети¬ 
ли Засгесі 5і1е, но не смогли ее занять, то полезно вести по этому месту принудитель¬ 
ный огонь. Это уничтожит Ьойезіопе противника, если он там был. ТгеЬисЬеГы 
Веруны немного уступают по дальности стрельбы аналогу Арамона, зато ДВИЖУТ¬ 
СЯ (и перезаряжаются немного быстрее). 

Сііасіеі 

Кем строится: Ргіезіезз 
Цена: 8192 
Время:1655 
Здоровье: 28852 

Здание для производства юнитов 3-го уровня. 

Вазііоп 

Кем строится: Ргіезіезз 
Цена: 7255 
Время: 655 
Здоровье: 17975 
Урон: 115(Ю 
Эашаде Каіе: 359 
Дальнобойность: 580/150 

Крутое сооружение, но и стоит недешево. Пожалуй, самое эффективное из всех 
защитных сооружений всех рас. Хотя и имеет огромный запас прочности, но лучше 
держите жрицу где-нибудь неподалеку, чтобы вовремя ремонтировать бастион. 
Не мешает обнести бастион снаружи стенами, чтобы к нему вплотную не подобра¬ 
лись крутые вояки типа Віайе Петопз или КпідМз. 

Могіаг 

Кем строится: Ргіезіезз 
Цена: 5546 
Время: 712 
Здоровье: 2050 
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Урон: 15870 
Оатаде Каіе: 317 
Дальнобойность: 1450 

Интересное сооружение: только ТгеЬисЬеІ бьет дальше мортиры. Мортира не 
очень-то годится в качестве защитного средства, поскольку запас прочности оставляет 
желать много лучшего. Мортиру быстренько порубит на кусочки даже горстка юнитов 
первого уровня, если подберется к ней вплотную. Но у мортиры есть интересное при¬ 
менение: используйте ее для осады вражеских крепостей, если ТгеЬисКеІ 5Ыр не мо¬ 
жет подойти достаточно близко. Только позаботьтесь о должной защите мортиры. 

Ріоаііпд Тслѵег 

Кем строится: РІадЗЬІр 

Цена: 3608 

Время: 374 

Здоровье: 9147 

Урон: 10890 

Оатаде Каіе: 363 

Дальнобойность: 710/150 

По сути, это стационарный Нагрооп ЗЬІр: плавающая башня наносит тот же 
урон, но имеет при этом гораздо больший запас прочности. Относительно высокая 
цена, но стоит потратить ману. Прекрасное средство для защиты от авианалетов 
противника, при случае постреляет и по кораблям, и по наземным силам противни¬ 
ка (если те подвернутся). Единственный серьезный недостаток — можно строить 
только на воде. 

ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 

Мивкеіеег 

Где строится: Сііабеі 
Цена: 745 
Время: 122 
Здоровье: 1420 
Скорость: 1,25 
Урон: 6930 
Оатаде Каіе: 112 
Дальнобойность: 550 

Все бы хорошо: мушкетеры почти не промахиваются и наносят одним выстре¬ 
лом очень сильный урон. Но чертовски долго перезаряжаются, да и со зрением 
у них слабовато. Из-за этого мушкетеры не могут составлять костяк армии Веруны, 
хотя могут служить солидной поддержкой практически в любой ситуации. 

Вегзегкег 

Где строится: Сііабеі 
Цена: 682 
Время: 115 
Здоровье: 2884 
Скорость: 2,5 
Урон: 7600 
Оатаде Каіе: 633 
Дальнобойность: 40 

Их не зря называют сумасшедшими: несутся с большой скоростью и наносят ог¬ 
ромное повреждение за короткое время (по йатаде гаіе берсерки занимают одно из 
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первых мест) . Однако весьма недолговечны (в этом отношении им очень далеко до 
КпідЫз и Віасіе Оетопз), зато очень дешевы (опять же в сравнении с рыцарями или 
демонами). Успех налетов с помощью берсерков заключается в том, чтобы как мож¬ 
но быстрее добежать до цели и порубить ее как капусту. 

Атагоп КпідМ 

Где строится: Сііасіеі 
Цена: 1136 
Время: 159 
Здоровье: 2200 
Скорость: 2,7 
Урон: ЗОЮ 
Батаде Каіе: 251 
Дальнобойность: 320 

Главная ценность амазонок — высокая скорость в сочетании с возможностью 
стрельбы из лука. Заставьте их кружить около противника, и они осыплют его гра¬ 
дом стрел, оставаясь при этом почти неуязвимыми благодаря своей скорости. Хоро¬ 
шо сочетаются с берсерками в быстрых опустошительных набегах. 

ОігідіЫе 

Где строится: Сііасіеі 
Цена: 1611 
Время: 185 
Здоровье: 4079 
Скорость: 1,5 
Урон: 1270О/16Ш 
Оашаде Каіе: 635 
Дальнобойность: 200/450 

Дирижабли имеют гигантский радиус видимости, а потому считаются, глав¬ 
ным образом, разведывательными юнитами. Но не забывайте о том, что дирижаб¬ 
ли обладают двумя видами оружия: слабенькими стрелами и внушительными 
бомбами. Разрыв одной бомбы способен уложить любого стрелка первого уров¬ 
ня. Кроме того, дирижабли движутся быстрее, чем почти любой пеший юнит. По¬ 
этому не пренебрегайте дирижаблями. Группой дирижаблей можно хорошенько 
проутюжить противника, особенно если он не готов к такого рода атаке. В конце 
концов, можно просто налететь на базу противника и «вынести» все его 
Іюсіезіопез и здания, производящие юниты, а наземные юниты довершат разгром 
противника. 

Спізайег 

Где строится: Сііасіеі 
Цена: 1069 
Время:196 
Здоровье: 4325 
Скорость: 1,5 
Урон: 615Э 
Оагпаде Каіе: 342 
Дальнобойность: 80 

Крестоносцы обладают недюжинным здоровьем, однако в большинстве ситуа¬ 
ций оказываются менее эффективными, чем берсерки, из-за малой подвижности 
и в 2 раза меньшего Пашаде Каіе. Крестоносцев полезно использовать разве что 
в качестве щита, чтобы сдержать массовый натиск противника. 
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Ргіезі оі ІЛЬг 

Где строится: Сііабеі 
Цена: 5292 
Время: 911 
Здоровье: 2755 
Скорость: 1,1 
Магия: ѴѴаІег Ваіі 
Урон: 7990 
Оашаде Каіе: 380 
Дальнобойность: 355 

Строительный юнит. Только Жрец Аира может ставить Оіѵіпе Ьосіезіопе и вызы¬ 
вать легендарное существо расы. Тем и ценен. В качестве боевого юнита явно сла¬ 
боват (по крайней мере, в сравнении с верховным жрецом Арамона). 

ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 
§еа Огадоп 

Кем строится: Ргіезі оі ЬіЬг 
Цена: 49287 
Время: 9654 
Здоровье: 23988 
Скорость: 8,0 

Магия: Ріге ВгеаШЛѴаІег Ваіі/Твипаші 
Урон: 7950/7950/31500 
Оашаде Каіе: 265 
Дальнобойность: 525/800/450 

Одним драконом много не повоюешь. Тем не менее, морской дракон — прекрас¬ 
ная поддержка как для дирижаблей, так и для сухопутных частей. 

Оіѵіпе Ьогіезіопе 

Кем строится: Ргіезі оі ІЛЬг 

Цена: 7655 

Время: 1119 

Здоровье: 15092 

Дает маны: + 20/ 4- 40/ + 60 

Запас маны: 2000 

Улучшенный вариант Ьойезіопе. Дает вдвое больше маны. 

Ріііаг оі ІЛдМ 

Кем строится: Ргіезі оі Цііг 
Цена: 3008 
Время: 1899 
Здоровье: 1800 

Служат для более быстрого восстановления здоровья юнитов (лечат всех, кто 
оказался поблизости). При относительно невысокой цене строятся ужасно долго. 
Имеет смысл использовать РШаг оі ІЛдМ только в том случае, если ваши крупные си¬ 
лы постоянно скапливаются на маленьком пятачке (например, при игре на картах 
маленького размера). 

Апдеі оі ІЛЬг 

Здоровье: 28987 
Скорость: 1,5 

Оружие: Тгібепі оі Иге АпдеІЛѴаІег Ѵогіех 
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Урон: 56000, 56М/22000, 22М 
Оашаде Каіе: 2074 
Дальнобойность: 40/150 
Божество расы Веруна. 

2НОІУ (ВОЗДУХ) 

Зон — самая мобильная раса. У нее просто нет зданий по производству юнитов, 
и все дело производства и строительства возложено на жрецов (из-за этого их чис¬ 
ло увеличено до четырех). Это одновременно плюс и минус: нет конкретной привяз¬ 
ки к какой-то базе (хотя какой-то аналог базы остается: ведь вам надо защищать ва¬ 
ши Іхкіезіопез), но и управлять производством становится несколько труднее; 
кроме того, жреца убить легче, чем разрушить здание. У Зона больше всего летаю¬ 
щих тварей, однако не думайте, что вся сила этой расы заключается в ее воздушном 
флоте. При всем многообразии летающих тварей среди них не найдется явно выра¬ 
женного крутого лидера, на которого можно было бы сделать ставку в игре. Костяк 
армии Зона рекомендуется делать из дешевых, но достаточно сильных троллей 
и хантеров, «разбавляя» их Липдіе Огсз. Птицы Рух позволят вам быстро перебрасы¬ 
вать армию с места на место, осуществляя хитрые маневры, а «каменные гиганты» 
снесут любую крепость. Дрейки и грифы послужат огневой поддержкой с воздуха 
и поработают в качестве разведчиков-наводчиков. 

Раса Зона не умеет строить крепостных стен, но ряд дешевых Засгесі Рігез может 
с успехом послужить той же цели. 

МОНАРХ 

ТЫгзЬа 

Здоровье: 9244 
Скорость: 2,5 

Магия: ІідМтпд/ЦдЫпіпд ВаІІЛУіпсІ \Ѵаѵе 
Урон: 10310/1455Э/5000Б 
ашаде Каіе: 257 
Дальнобойность: 500/500/150 

Тирша умеет летать и обладает весьма разрушительной магией, бьющей по пло¬ 
щадям, — ѴѴіпсІ ѴѴаѵе. Это сочетание делает ее весьма солидным боевым юнитом: 
засеките крупное скопление войск противника, подведите туда Тиршу, сбросьте 
ѴѴпкі ѴУаѵе и сразу же улетайте. Только учтите, что Тирша обладает самым плохим 
здоровьем из всех монархов, поэтому в поединке проиграет любому из них. Тирша 
может ставить БеаІЬ Тоіешз в каких-нибудь экзотических местах (например, 
на вершинах гор) и тем самым доставлять некоторые (порой крупные) неприятнос¬ 
ти противнику. 

ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 

Босіезіопе 

Кем строится: ТЫгзЬа, Веазі Напсііег, Веазі Татег или Веазі Боге! 

Цена: 492 
Время: 159 
Здоровье: 5680 
Первичный источник маны. 

Засгесі Ріге 

Кем строится: ТЫгзЬа или Веазі Ташег 
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Цена: 214 
Время: 100 
Здоровье: 845 

Священный огонь способствует более быстрому излечению ваших юнитов, нахо¬ 
дящихся около него. Засгей Ріге очень дешев, так что смело штампуйте несколько 
штук, когда разбиваете временный лагерь. Кроме того, у Засгей Ріге есть еще одно не¬ 
ожиданное применение: цепочка «священных огней» может послужить стеной, кото¬ 
рая хотя бы на недолгое время может сдержать внезапный натиск теіее-юнитов. 
Веазі Напйіег 

Кем строится: Веазі Татег 
Цена: 1685 
Время: 455 
Здоровье: 1401 
Скорость: 1,2 
Урон: 1800 
Батаде Каіе: 90 
Дальнобойность: 100 

Строительный юнит первого уровня. Незначительно вооружен. 

Ваі 

Кем строится: Веазі Напйіег 

Цена: 292 

Время: 292 

Здоровье: 142 

Скорость: 3,9 

Урон: 0 

Оатаде Каіе: 0 
Дальнобойность: 0 

Летучие мыши — дешевые разведчики. Не обладают большим радиусом виде¬ 
ния, зато «радарное покрытие» весьма значительное. 

Нипіег 

Кем строится: Веазі Напйіег 
Цена: 311 
Время: 115 
Здоровье: 1254 
Скорость: 1,8 
Урон:2700 
Оатаде Каіе: 93 
Дальнобойность: 422 

Замечательный дешевый стрелок. Вкупе с троллями хантеры составляют удар¬ 
ный кулак Зона. 

Тгоіі 

Кем строится: Веазі Напйіег 
Цена: 354 
Время: 89 
Здоровье: 3514 
Скорость: 1,0 
Урон: 4500 
Башаде Каіе: 281 
Дальнобойность: 34 
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Прекрасный боец за невысокую цену. Толлы троллей составляют костяк армии 
Зона. 

СоЫіп 

Кем строится: Веазі Напсііег 
Цена: 173 
Время: 78 
Здоровье: 1211 
Скорость: 1,4 
Урон: 1810 
Оатаде Каіе: 157 
Дальнобойность: 50 

Гоблины явно уступают троллям: стоят вдвое дешевле, а вот здоровье и урон хуже 
в 2,5 раза. Этот недостаток не компенсирует даже несколько большая скорость. 

Веазі Ташег 

Кем строится: Веазі Напсііег или Веазі І_огс1 

Цена: 3540 

Время: 789 

Здоровье; 1751 

Скорость: 1,21 

Урон: 0 

Оатаде Каіе: 0 
Дальнобойность: 0 

Строительный юнит. Производит существ второго уровня. Обратите внимание, 
что Веазі Ташег совершенно безоружен, в отличие от остальных жрецов расы. 

ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 
Веазі Ьогй 

Кем строится: Веазі Ташег 
Цена: 5887 
Время: 585 
Здоровье: 4300 
Скорость: 1,55 
Урон:2000 
Оатаде Каіе: 125 
Дальнобойность: 500 

Строительный юнит 3-го уровня. Весьма слабо вооружен. 

ОеаІЬ Тоіет 

Кем строится: Веазі Ташег 

Цена: 5582 

Время: 610 

Здоровье: 13432 

Урон:4920 

Оатаде Каіе: 223 

Дальнобойность: 607 

Единственное защитное сооружение Зона. Дорогое, но и довольно прочное. Го¬ 
раздо эффективнее сторожевых башен остальных рас, но хуже прочих защитных 
сооружений второго уровня. Благодаря малым размерам могут умещаться на кро¬ 
хотных пятачках. Только следите за тем, чтобы никакие препятствия не мешали 
ОеаШ Тоіет'у: он бьет по прямой. 
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СгурЬоп 

Кем строится: Веазі Татег 
Цена: 859 
Время:169 
Здоровье: 1911 
Скорость: 3,7 
Урон: 34СЮ 
Патаде Каіе: 100 
Дальнобойность: 510 

Грифы весьма слабоваты, им приходится долго кружить даже над весьма слабой 
целью, чтобы ее уничтожить. Зато обладают хорошей маневренностью. Они могут 
скорее отвлечь врага, чем нанести ему серьезный удар. 

Нагру 

Кем строится: Веазі Татег 
Цена: 2562 
Время: 333 
Здоровье: 913 
Скорость: 3,5 
Оружие: Міпсі Сопігоі 
Дальнобойность: 300 

Единственное оружие гарпий — гипнотический взгляд. Таким путем они могут 
переманивать врага на свою сторону. Заманчиво завладеть с помощью гарпий жре¬ 
цом другой расы и тем самым получить доступ к новым юнитам! Только сделать это 
непросто, учитывая весьма хилое здоровье гарпий (разве что они где-то заловят бе¬ 
зоружную жрицу Веруяы). По этой же причине гарпии совершенно не подходят для 
наступательных операций. А вот в обороне могут пригодиться. К примеру, вдруг 
возле вашей базы объявилась парочка Віабе Оетопз. Нет проблем: переманите од¬ 
ного из них на свою сторону, и демоны нейтрализуют друг друга. (Віасіе Оетопз со¬ 
вершенно безвредны для гарпий, так как не могут атаковать воздушные цели.) По¬ 
лезно иметь на всякий случай парочку гарпий, но не более. 

Вазііізк 

Кем строится: Веазі Татег 
Цена: 1784 
Время: 271 
Здоровье: 900 
Скорость: 1,7 
Оружие: Тигп Іо Зіопе 
Дальнобойность: 300 

Базилиски своим взглядом обращают в камень любой юнит противника — это 
единственное их оружие. При этом полностью истощается их личный запас маны 
(правда, он весьма быстро восстанавливается). Но невысокая дальнобойность в со¬ 
четании с очень слабым здоровьем (самые хилые юниты в игре, не считая птичек- 
разведчиков) резко снижает их ценность и делает их совершенно непригодными 
в наступательных операциях. Базилиски еще могут сгодиться при обороне базы, 
особенно если стоят в узких проходах. 

Кгакеп 

Кем строится: Веазі Татег 
Цена: 768 
Время: 145 


233 


ТОТАІ. АЮІ\ІІНІІ.АТІОІ\І: КІМСООМ5 


Здоровье: 4101 
Скорость: 3,1 
Урон:'790Б 
Оашаде Каіе: 376 
Дальнобойность: 400 

Морские чудища кракены — прекрасное средство для борьбы с флотом против¬ 
ника: хорошая убойная сила и отменное здоровье в сочетании с приличной скоро¬ 
стью и невысокой ценой. Кроме того, обладают приличным «радарным покрыти¬ 
ем». Кракены стреляют особыми пузырями — это баллистическое оружие, которое 
равным образом применимо и против наземных юнитов, если те имели неосторож¬ 
ность появиться на побережье. 

ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 

БЬашап 

Кем строится: Веазі БогсІ 
Цена: 6899 
Время: 905 
Здоровье: 2341 
Скорость: 1,3 
Урон: 6260 
Оашаде Каіе: 195 
Дальнобойность: 407 

Высший жрец, который может строить Оіѵіпе Босіезіопез и созывать легендар¬ 
ное существо расы. Шамана лучше даже оставлять в рядах дерущейся армии, тогда 
как прочих жрецов рекомендуется отводить в тыл. Дело в том, что шаман увеличи¬ 
вает в 1,2 раза атакующие и защитные характеристики всех юнитов, находящихся 
возле него. Кроме того, шаман довольно эффективно бьет своей молнией и тем са¬ 
мым может постоять за себя. 

Огаке 

Кем строится: Веазі Богсі 
Цена: 3004 
Время: 379 
Здоровье: 2786 
Скорость: 3,5 
Урон: 72Ш 
Оашаде Каіе: 160 
Дальнобойность: 500 

Боец из дрейка посредственный, а вот цена его высока. Поэтому дрейки не мо¬ 
гут составлять костяк армии Зона. Но всегда полезно иметь небольшую группу 
дрейков (в смеси с грифами). Мгновенно перебрасывая дрейков, ими можно «заты¬ 
кать» неожиданно возникающие дыры или просто вести разведку, наводя 51опе 
Сіапіз на цели. Наконец, можно совершать дерзкие налеты на тылы противника, 
уничтожая слабо охраняемые Босіезіопез. 

8іопе Сіапі 

Кем строится: Веазі Богй 
Цена: 2951 
Время: 425 
Здоровье: 10310 
Скорость: 0,8 
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Урон: 12690, 38 Шг 
Оатаде Каіе: 333 
Дальнобойность: 900 

«Каменные гиганты» обладают колоссальным здоровьем и могут смести любую 
крепость. Бросают «камешки» на огромные расстояния, однако им требуется навод¬ 
чик, так как у самих гигантов небольшой радиус видения. По движущимся целям про¬ 
махиваются почти всегда. Наибольшая опасность для Зіопе Сіапіз — группа быстро¬ 
движущихся шеіее-юнитов (например, берсерков): подбегут и изрубят, так как 
в ближнем бою гиганты явно не на высоте. Досадно, что гиганты ползут как черепахи, 
причем не могут взбираться на более-менее крутые склоны. И этот недостаток никак 
не преодолеть, поскольку птицы Рух просто не способны перевозить гигантов. 

Кос 

Кем строится: Веазі І-опІ 
Цена: 819 
Время: 126 
Здоровье: 2100 
Скорость: 3,9 
Урон: О 

Оатаде Каіе: 0 
Дальнобойность: 0 

Птица Рух — весьма полезное транспортное средство. Как приятно быстренько за¬ 
бросить армию троллей и хантеров в тыл противника! Только учтите, что птица Рух не 
имеет никакого оружия, поэтому выделяйте ей в сопровождение грифов и дрейков. 

іипдіе Огс 

Кем строится: Веазі Ьогй 
Цена: 1397 
Время: 195 
Здоровье: 4612 
Скорость: 1,3 
Урон:999П 
Оатаде Каіе: 570 
Дальнобойность: 45 

Стоят в 4 раза дороже троллей, а сильнее их только в 2 раза; да и выигрыш по здо¬ 
ровью составляет только 30 %. Поэтому Липдіе Огсз не могут вытеснить троллей, од¬ 
нако ими полезно «разбавлять» толпу хантеров и троллей. 

ѴѴізр 

Кем строится: Веазі Богсі 
Цена: 1300 
Время: 245 
Здоровье: 1375 
Скорость: 4,0 
Урон:5200 
Оатаде Каіе: 173 
Дальнобойность: 500 

На бумаге выглядит крутой птичкой (если смотреть на характеристики), но на 
практике очень неэффективна, поскольку часто промахивается, стреляя своими 
молниями. Правда, ее точность возрастает при стрельбе по воздушным целям (пара¬ 
доксально, но факт), но не будете же вы держать целую армию ѴѴізрз только для 
борьбы с воздушным флотом противника! 
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ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

Біѵіпе Ьойезіопе 

Кем строится: ЗЬатап 
Цена: 6556 
Время: 1101 
Здоровье: 15092 

Улучшенный вариант Ьобезіопе. Дает вдвое больше маны. 

Апсіепі Огадоп 

Кем строится: ЗЬатап 
Цена: 47114 
Время: 9355 
Здоровье: 23759 
Скорость: 8,0 

Магия: Ріге ВгеаІЬ/ІлдМпіпд ВаІІ/ЗЬоск Кіпд 
Урон: 8510/7740, 15480г/24000 
Оатаде Каіе: 283 
Дальнобойность: 600/750/450 

«Древний Дракон», конечно, крут, но не лучше ли построить за те же деньги 16 
Зіопе Сіапіз? Хотя, все зависит от географии карты. 

ѴѴгаІЬ оГ Тапшшг 
Здоровье: 23500 
Скорость: 4,5 
Оружие: Ниггісапе 
Урон: 24000, 24М 
Оатаде Каіе: 2400 
Дальнобойность: 200 
Верховное божество расы Зон. 

ТАК05 (ОГОНЬ) 

Такого обилия магических юнитов нет ни у одной расы. Тем не менее, вся сила 
Тароса зиждется на двух крутых демонах: теіее-маньяке Віабе Оетоп и дальнобой¬ 
ном Ріге Оетоп, ни один из которых не обладает магией. Из всех магических юни¬ 
тов эффективную поддержку оказывает только Ріге Маде с его бьющим по площа¬ 
дям Ріге Зіогт. Драконы Тароса (Бку КпідМз) — самые сильные летающие юниты 
в игре, но они весьма дороги и оправдывают затраты на их строительство лишь при 
достижении статуса ветерана. 

У Тароса целых три здания для производства юнитов (вместо двух для прочих 
рас), зато любое здание может строить как монарх, так и жрец. 

МОНАРХ 

Ьоккеп 

Здоровье: 16000 
Скорость: 1,5 

Магия: Ріге Ваіі/Сиібеб Ріге Ваіі/Ріге \Уаѵе 
Урон: 7900/10200/50000 
Оатаде Каіе: 316 
Дальнобойность: 420/400/120 

Аокен может становиться невидимым (сіоак)! Для этого надо щелкнуть по клави¬ 
ше К на клавиатуре. При этом он вовсе не расходует маны, если остается неподвиж- 
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ным. Но если начинает двигаться в состоянии сіоакей, то потребляет личную ману 
очень быстро. Локен — самый медленный из всех монархов. 

ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ 
\Ѵа11 

Кем строится: Іюккеп и Оагк Маввоп 

Цена: 109 

Время: 95 

Здоровье: 4000 

Фрагмент крепостной стены. 

Саіе 

Кем строится: Ьоккеп 
Цена: 421 
Время: 165 
Здоровье: 15666 

Ворота, пропускающие свои юниты и захлопывающиеся перед неприятелем. 

Ьойевіопе 

Кем строится: Ьоккеп и Оагк Маввоп 

Цена: 299 

Время: 85 

Здоровье: 5680 

Первичный источник маны. 

Садей Оешоп 

Кем строится: Ьоккеп и Оагк Маввоп 

Цена: 2695 

Время: 285 

Здоровье: 4608 

Скорость: 

Урон: 2450 
Оатаде Каіе: 106 
Дальнобойность: 490 

Все бы ничего, но ужасно дорого стоит при своей низкой убойной силе. Лучше 
использовать Маде Тоѵѵегв в качестве защитных сооружений. Однако полезно 
иметь на своей базе парочку Садей Оетопз по двум причинам. Первая: Садей 
Оешопв обладают значительным «радарным покрытием». Вторая: плюются «само¬ 
наводящимся» (диійей) огнем, так что запросто могут сжечь неосторожных птичек- 
разведчиков, которые обычно увертываются от разрядов Маде Тоѵѵегз. 

СаЬаІ 

Кем строится: Іюккеп и Оагк Маввоп 
Цена: 1688 
Время: 512 
Здоровье: 16558 

Здание для производства юнитов 1 -го уровня. 

2ошЬіе 

Где строится: СаЬаІ 
Цена: 156 
Время: 75 
Здоровье: 1111 
Скорость: 1,0 
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Урон: 35(Ю 
Оашаде Каіе: 212 
Дальнобойность: 50 

Неплохая сила удара при низкой стоимости. Однако зомби очень медлительны 
и слабоваты. Их десять раз успеют перестрелять, прежде чем они дотащатся до цели. 

Сагдоуіе 

Где строится: СаЬаІ 
Цена: 185 
Время: 102 
Здоровье: 143 
Скорость: 3,9 
Урон: 0 

Оашаде Ваіе: 0 
Дальнобойность: 0 

Сравнительно быстрая птичка — дешевый «камикадзе» для разведки. 
Ехесиііопег 

Где строится: СаЬаІ 
Цена: 296 
Время:105 
Здоровье: 2611 
Скорость: 1,15 
Урон:4200 
Оашаде Каіе: 280 
Дальнобойность: 85 

Хороший шеіее-юнит. Немного лучше Змюгбзтап и \Ѵаггіог. 

Віаск КпідМ 

Где строится: СаЬаІ 
Цена: 722 
Время: 203 
Здоровье: 1700 
Скорость: 2,9 
Урон:1890 
Оашаде Каіе: 67 
Дальнобойность: 300 

Неоправданно высокая цена за низкую силу удара. Кроме того, «Черные Рыца¬ 
ри» строятся долго и обладают слабым здоровьем. Их преимущество в скорости мо¬ 
жет пригодиться лишь в редких случаях (например, если «достала» артиллерия про¬ 
тивника). Поэтому Ехесиііопег — более лучший выбор в большинстве случаях. 

Оагк Мазоп 

Где строится: СаЬаІ, АЬузз и Тешріе 

Цена: 615 

Время: 175 

Здоровье: 1200 

Скорость: 1,45 

Основной строительный юнит. Ничем не вооружен. 

ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 
АЬу88 

Кем строится: Ьоккеп и Оагк Маззоп 


238 



ТОТАІ. АММІНіиѴТІОПІ: КІПІСООМ5 


Цена: 5687 
Время: 1411 
Здоровье: 23020 

Здание для производства юнитов 2-го уровня. 

Маде Толѵег 

Кем строится: Ьоккеп и Багк Маззоп 

Цена: 7951 

Время:705 

Здоровье: 17189 

Урон: 13500 

Башаде Каіе: 355 

Дальнобойность: 500 

Основное защитное сооружение Тароса. Только учтите, что Маде То\ѵег$ бьют 
своими зарядами по прямой и не могут перебивать через любые препятствия. 
ѴѴеаІЬег ѴѴіІсЬ 

Где строится: АЬузз 
Цена: 1403 
Время: 232 
Здоровье: 1000 
Скорость: 1,35 

Магия: Тогпайо/ТІшпсіегЬоІІ/Ісе 51огт 
Урон: 50/492/555 
Батаде Каіе: 12 
Дальнобойность: 150/225/300 

Ведьмы обладают мощным заклинанием Ісе Зіоггп, бьющим «снежками» по со¬ 
лидной площади. Этими «снежками» можно закидать целую армию. Только ведьме 
сначала надо подобраться на достаточно близкое расстояние, что весьма проблема¬ 
тично, поскольку скорость ведьмы невысока, да и здоровье оставляет желать много 
лучшего. 

Ріге Бетоп 

Где строится: АЬузз 
Цена: 1189 
Время:204 
Здоровье: 3000 
Скорость: 1,0 
Урон:6000 
Оатаде Каіе: 187 
Дальнобойность: 900 

«Огненный демон» — это, по сути, артиллерийский юнит: плюется огнем на ог¬ 
ромное расстояние, обладая приличной убойной силой. При этом Ріге Бетоп не та¬ 
кой уж медлительный, как артиллерия других рас. У огненного демона очень высо¬ 
кая точность стрельбы, потому что его огонь самонаводящийся. От этого огня мало 
кто способен увернуться, даже стремительно летящие птички-разведчики. Огнен¬ 
ному демону нет равных, пока битва идет в «чистом поле», потому что огонь демона 
не перелетает через препятствия. 

Ігоп Веак 

Где строится: АЬузз 
Цена: 1863 
Время:352 
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Здоровье: 920 
Скорость: 3,5 
Урон: 807Б 
Батаде Раіе: 252 
Дальнобойность: 200 

Ігоп Веак - своего рода бомбардировщик, так как эта птичка кидается яйцами. 
Весьма хрупка и частенько промахивается по движущимся целям. Только иногда 
может оказать ценную поддержку. 

Вкеіеіоп АгсЬег 

Где строится: АЪузз 
Цена: 677 
Время: 125 
Здоровье: 900 
Скорость: 1,2 
Урон:3550 
Башаре Каіе: 131 
Дальнобойность: 450 

Лучники-скелеты очень точно стреляют, обладая приличной силой удара и не¬ 
плохой дальнобойностью. Благодаря их малым размерам можно сконцентрировать 
большую ударную силу на небольшой площади. Однако лучше всего лучников-ске- 
летов применять при обороне базы, так как со здоровьем у них слабовато. 

ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ 
Тетріе 

Кем строится: Іюккеп и Оагк Мазоп 
Цена: 8251 
Время:1844 
Здоровье: 29941 

Здание для производства юнитов 3-го уровня. 

Оагк Ргіезі 

Где строится: Тетріе 
Цена: 6552 
Время:1282 
Здоровье: 4000 
Скорость: 5,0 

Магия: ЫдМпіпд/ВаІІ ІідМпіпд/Ріге ВошЬ 
Урон: 7500/9250/8250 
Башаде Каіе: 214 
Дальнобойность: 275/600/600 

Летающий строительный юнит. Только Багк Ргіезі может строить Оіѵіпе 
кхіезіопе и вызывать черного дракона. Оагк Ргіезі также очень хорош в качестве бо¬ 
евого юнита: высокая скорость и маневренность в сочетании с набором сильных за¬ 
клинаний. Очень опытный Багк Ргіезі может в два счета забить легендарное суще¬ 
ство расы, если то еще не успело набраться опыта. Только «Черный Жрец» очень 
дорого стоит. 

ВІаВе Бетой 

Где строится: Тетріе 
Цена: 1644 
Время: 254 
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Здоровье: 6500 
Скорость: 1,9 
Урон: 5700 
Оашаде Каіе: 427 
Дальнобойность: 100 

Настоящий теіее-маньяк: громадный запас здоровья, высокая скорость и силь¬ 
ный удар сабли. Все это при относительно невысокой цене. С помощью группы 
Віасіе Оешоп'ов можно эффективно прорывать первые ряды противника. Хороши 
они и в защите в качестве прикрытия к Ріге Оетопз. Из Віасіе Оетопз можно делать 
киллеров для монарха: если полдюжины доберутся до монарха, считайте, что тому 
крышка. Монарх не сможет убежать, так как демоны опережают его по скорости. 

Ріге 8роиІ 

Где строится: Тетріе 
Цена: 944 
Время:175 
Здоровье: 3000 
Скорость: 1,2 
Урон: 6100 
Оашаде Каіе: 203 
Дальнобойность: 255 

Единственная «изюминка» этих жуков — способность становиться невидимыми 
(сіоак) на некоторое время. Благодаря этому можно устраивать неожиданные напа¬ 
дения, отвлекая крупные силы перепуганного противника, а тем временем наносить 
основной удар в каком-нибудь другом месте. Не надейтесь, что сможете нанести се¬ 
рьезный удар противнику только с помощью группы Ріге Зроиіз: «огненные жуки», 
обладая большими размерами и малой дальнобойностью, зачастую топчутся на ме¬ 
сте, мешая друг другу. 

СЬозІ 8Ьір 

Где строится: Тетріе 
Цена: 804 
Время: 179 
Здоровье: 2300 
Скорость: 2,0 
Урон:31Ю 
Оашаде Каіе: 88 
Дальнобойность: 485 

Единственное транспортное средство в армии Тароса. Только этим СЬозІ 5Ыр 
и ценен. У него также неплохая скорость (по сравнению с сухопутными силами) 
и хороший запас прочности. Только не надейтесь завоевать весь мир только ордой 
Сйозі 5Ырз. Подходят также в качестве патрульных и разведчиков. 

8ку КпідЬі 

Где строится: Тетріе 
Цена: 3221 
Время: 331 
Здоровье: 4400 
Скорость: 4,5 
Урон: 7900 
Оашаде Каіе: 263 
Дальнобойность: 600 
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Это попросту дракон. Самый сильный из всех воздушных юнитов всех рас. 
Но не думайте, что это суперъюнит: десяток СгоззЬоѵ/теп «вынесут» дракона, хотя 
стоят столько же, сколько и он. Но сила дракона заметно возрастает, когда он обре¬ 
тает статус ветерана. 

Ріге Маде 

Где строится: Тетріе 
Цена: 2308 
Время: 328 
Здоровье: 3500 
Скорость: 1,9 

Магия: ЭеаШ ВгеаШ/Ріге 5\ѵіг1/Ріге Зіогт 
Урон: 469Э/800Э/3000 
Эатаде Каіе: 246 
Дальнобойность: 200/1200/447 

Это действительно крутой юнит по части магии массового разрушения. Его Ріге 
Зіогт слабее Ісе Зіогт ведьмы, зато Ріге Маде заметно быстрее движется, обладает 
в 3 раза большим здоровьем и может применять заклинания на больших расстояни¬ 
ях. Поэтому шансы удачного использования «огненного мага» значительно выше, 
чем ведьмы. Учтите также, что Ріге Маде становится заметно сильнее по мере на¬ 
копления опыта: он уже может 2 — 3 раза подряд применять Ріге Зіогт. Ріге Маде 
пригодится при любой тактике игры. 

Міші Маде 

Где строится: Тетріе 
Цена: 2947 
Время: 419 
Здоровье: 3800 
Скорость: 1,65 

Магия: Міпй Сопігоі/Агеа Міпй Сопігоі 
Дальнобойность: 300/199 

Забавный юнит. Единственная его сила — переманивать противника на свою 
сторону. Но успех операции не гарантируется (чем выше уровень юнита, тем боль¬ 
ше вероятность провала). Никоим образом не подходит для стандартных боевых 
операций (возни много, а эффекта мало, да он и не гарантируется). Разве что удаст¬ 
ся перевербовать жреца противника и тем самым получить доступ к принципиаль¬ 
но иным юнитам. 

ІЛсЬ 

Где строится: Тетріе 
Цена: 744 
Время:139 
Здоровье: 3600 
Скорость: 1,0 
Урон:8000,160Ц 
Оатаде Каіе: 296 
Дальнобойность: 60 

Личи медленно движутся, и со зрением у них слабовато. Зато умеют плавать, 
весьма дешевы и наносят удар по площадям на значительном радиусе, выпуская 
смертоносное облако. Облако поражает всех, но на «нежить» (ипйеай) воздействует 
гораздо слабее (урон — 160 вместо 800). При удачном раскладе и хорошей сноровке 
с помощью нескольких личей можно уничтожить солидную армию противника. 
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ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ 

Оіѵіпе Ьосіезіопе 

Кем строится: Оагк Ргіезі 
Цена: 7399 
Время: 1055 
Здоровье: 15092 

Улучшенный вариант Босіезіопе. Дает вдвое больше маны. 

Віаск Эгадоп 

Где строится: Оагк Ргіезі 
Цена: 44587 
Время: 8888 
Здоровье: 23946 
Скорость: 9,0 

Магия: Ріге ВгеаІЬ/Ріге Ваіі/Кіпд оі Ріге 
Урон: 7960/7960, 1592Ог/2025О 
Оатаде Каіе: 318 
Дальнобойность: 625/675/450 
Замечательный лидер для 5ку КпідМз. 

8ра\ѵп оі Веііаі 
Здоровье: 29999 
Скорость: 1,8 

Оружие: Сіалѵз оі Веііаі/Ріге Ѵогіех 
Урон: 55000, 55М/232Ю, 23М 
Оашаде Каіе: 2115 
Дальнобойность: 40/200 
Божество расы Тарос. 

ПРОХОЖДЕНИЕ МИССИЙ 

1. АН Неіі Вгокеп Ьоозе 

Уже 500 лет войска Арамона ведут безнадежную войну против войск некроман- 
сера. Но вот появляется посланник Эмен (Етеп/в сопровождении небольшого отря¬ 
да. Что же произойдет дальше? 

Задача: разыскать город АЬіай и войти в него. Доставить Эмена к колодцу. Эмен 
должен остаться в живых. 

Совсем простенькая миссия. Это даже не миссия, а «освоение интерфейса». 
Объедините все юниты в одну формацию и двигайтесь на север. По пути можно 
уничтожать всякую нечисть, которая подвернется под руку. Это дело вкуса. Може¬ 
те даже немного побродить по окрестностям. Войдя в город, поверните на восток. 
Там и будет колодец. 

2. Ѵісіітз, поі Ѵісіогз 

Впервые войска Арамона одержали блестящую победу! Некромансер встрево¬ 
жен и посылает вам навстречу усиленный отряд. 

Задача: добраться до гарнизона и войти в него. Эмен должен остаться в живых. 
Эта миссия ничуть не сложнее предыдущей. Гарнизон находится на севере. 
Обеспечить безопасность Эмена — плевое дело (на всякий случай его можно дер¬ 
жать в центре армии). 
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3. ОгФег Оѵегічтесі 

Залог победы Арамона — в единении с войсками Веруны. Необходимо установить 
водное сообщение. 

Задача: посадить Жореса (.Іогеііі) с сопровождающей его армией на корабли 
и отправиться к берегам Веруны. 

Столь же легкая миссия. Выйдя из гарнизона, направляйтесь на север, пока не на¬ 
ткнетесь на сторожевую башню (агсйег Іоѵѵег). Как только Жорес приблизится к баш¬ 
не, к вам подойдут’ два корабля. Сажайте на них всех и плывите на северо-восток. 

4. ТНе ХѴесІде 

Враг не дремлет. Летающие твари Зона атакуют портовые города Веруны. 

Задача: атаковать порт и уничтожить всех солдат и все корабли. 

В вашем распоряжении отряд из десятка дрейков. Это довольно мощные летаю¬ 
щие твари. Объедините их в одну группу и летите на запад. Принцип простой — 
расправляться с врагом поодиночке. Сначала уничтожьте сторожевую башню, за¬ 
тем принимайтесь за корабли. Напоследок — солдаты на берегу. 

5. ВІаскРеасе 

Войска некромансера поднимают голову. 

Задача: уничтожить всех солдат противника. 

Первая миссия, где вы начинаете что-то строить. Первым делом произведите 
ІЗагк Маззоп (в СаЬаІ). С его помощью поставьте два косіезіопез на свободные Засгесі 
Зііез. Благодаря этому мана потечет к вам рекой: ее потока хватит для непрерывно¬ 
го производства ,В1аск КпідМз. Наштампуйте с дюжину «черных конников» и от¬ 
правляйтесь всей ватагой «наводить шмон» в соседней деревне (к югу от вас). 

6. .Іипдіе 5сгеатв 

Кирена, правительница Веруны, обеспокоена недавним налетом дрейков на пор¬ 
товые города. Она посылает экспедиционный флот, дабы установить форпост на 
ближайших землях Зона. 

Задача: проплыть по излучине реки и высадиться на песчаный пляж (к северу). 
Построить четыре сторожевые башни, отразив атаки противника. Жрица (ргіезі- 
езз) и флагманский корабль (ПадЗЫр) должны уцелеть. 

Проще всего высадиться на самую кромку песчаного пляжа, и густъ жрица там по¬ 
ставит все четыре сторожевые башни под прикрытием своих войск. Впрочем, эта мис¬ 
сия очень легкая, и «для остроты ощущений» вы можете сами пройти вглубь террито¬ 
рии, вырезая попадающегося врага. Там же можно застолбить и парочку Засгесі Зііез 
(просто так). Миссия закончится, как только будут построены все четыре башни. 

7. Сіеапзіпд 

Зон принимает контрмеры. 

Задача: сбросить войска Веруны с плацдарма, уничтожив все сторожевые башни. 

Простая миссия. Наклепайте дюжину троллей (Ігоііз), дюжину хантеров (Ітипіег) 
и ведите армию на юг, на песчаный пляж. Достаточно уничтожить четыре сторожевые 
башни, не обращая внимания на войска противника (разве чго те начнут «кусаться»), 

8. \ѴШюиІ Мегсу 

Орды Тароса перешли в решительное наступление. Их предводитель Локен пе¬ 
реправился через море и готов основать плацдарм. 
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Задача: уничтожить базу Арамона (все здания и всех солдат в пределах базы). 

Это первая миссия, которую можно посчитать более или менее серьезной, ведь 
здесь вам надо «развиваться» с нуля. Но и она проходится очень просто. Пусть с са¬ 
мого начала Локен застолбит 2 — 3 Засгей Зііез и построит СаЬаІ. Произведите двух 
Оагк Мазоп в помощники Локену, и пусть все они застолбят оставшиеся Зііез на ва¬ 
шей возвышенности (только будьте поосторожнее с Зііе, находящейся в левом верх¬ 
нем углу карты: там засада, с которой легко расправятся 5 Віаск КпідМз). Построй¬ 
те еще АЬузз и наладьте массовое производство Віаск КпідМз и Зкеіеіоп АгсЬегз 
(притока маны хватит для непрерывного производства). Всех вновь прибывающих 
воинов направляйте к выходу с вашей возвышенности. Пусть Оагк Мазоп поставит 
там парочку Маде Тоѵѵегз (на всякий случай). Как только накопится штук 30-40 
Віаск КпідМз и Зкеіеіоп АгсЬегз, можно спускаться на равнину и топать к базе Ара¬ 
мона, находящейся в левом нижнем углу карты. Двигайтесь не спеша, «утюжа» ме¬ 
стность. Подойдя к базе, уделяйте основное внимание сторожевым башням — их 
надо уничтожать в первую очередь. Как только на территории базы не останется ни 
одного солдата противника, вы победили. 

Р. 5. С равным успехом эту же миссию можно пройти с помощью 20 Ігоп Веакз. 

9. ІІпвееп НапОз 

У расы Тарос появилась секретная способность — невидимость, с помощью ко¬ 
торой можно совершать диверсионные акции. 

Задача: войти в город, найти и убить ведущего алхимика (Ьеай аісііешізі), а за¬ 
тем улизнуть по дороге, ведущей на северо-восток. 

Простенькая миссия. С самого начала щелкните по кнопке «сіоак» — теперь вас 
не видит никто, кроме тех, что находятся в непосредственной близости. Поэтому ва¬ 
ша задача — маневрировать, избегая близких встреч с противником. Алхимик нахо¬ 
дится на пристани, в северо-западной части города. Убить его не составит никакого 
труда. Правда, за вами увяжется его охрана, от которой, впрочем, несложно отде¬ 
латься. Главное — успеть выйти из города по дороге, ведущей на северо-восток. 

10. ЫідМтаге Іедіопв 

Войска Тароса продолжают свое победоносное наступление. 

Задача: сровнять с землей базу Арамона и перебить всех солдат. 

Эта миссия очень похожа на восьмую. Только чуть труднее, поскольку враг бу¬ 
дет оказывать более сильное сопротивление. Но и вы получаете возможность стро¬ 
ить новое здание — Тешріе — и производить там личей и Ріге Зроиіз. 

С самого начала игры пусть Ьоккеп застолбит две Засгей Зііез и построит СаЬаІ. 
Произведите там Оагк Маззоп, и пусть он поставит по одной Маде То\ѵег возле 
Ьойезіопез, так как враг не замедлит вскоре явиться. (Не пугайтесь, это будет толь¬ 
ко разведывательный отряд.) Тем временем отправьте Локена в левый верхний угол 
карты, где он разыщет еще одну Засгей Зііе и поставит третий Ьойезіопе. Начните 
производство Віаск КпідМз (пока что хватит штук 5), а всю имеющуюся у вас армию 
направьте по узкому проходу на восток. Затем поверните на юго-восток, где найде¬ 
те еще одну Засгей Зііе. Застолбите ее и также поставьте возле нее Маде То\ѵег. Те¬ 
перь вам надо застолбить еще две Засгей Зііез в правом верхнем углу карты. Только 
не пускайте туда одного Оагк Маззоп — выделите ему двух сопровождающих рыца¬ 
рей, так как в том углу карты бродят волки. 

Теперь мана потечет к вам рекой. Укрепите свои рубежи, поставив еще несколь¬ 
ко Маде Тоѵѵегз на особо опасных направлениях. После этого стройте АЬузз 
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и Тешріе и начинайте массовое производство Зкеіеіоп АгсЬегз и Ріге Зроиіз. Как 
только накопите по 30 штук тех и других, можно вылезть из своего «логова» и утю¬ 
жить все на своем пути. Только не спешите, и пусть Ріге Зроиіз прикрывают стрел- 
ков-скелетов. База противника находится в нижнем углу карты (примерно посере¬ 
дине). Для завершении миссии необходимо уничтожить все, включая Бойезіопез 
(крепостные стены можно оставить). 

Р. 5. Если вам больше нравятся Ігоп Веакз, то можно смести базу противника 
с помощью 25 этих птичек. 

11. Ііпіюііу Оиезі 

Войска Тароса продолжают свое победоносное наступление. 

Задача: отвоевать плато и построить там Храм (Тешріе оі Веііаі). Боккеп и Эагк 
Ргіеві должны остаться в живых. 

Эта миссия даже легче предыдущей. Вы располагаете все теми же возможностя¬ 
ми, а у противника вообще нет базы. Правда, у него с самого начала игры есть вну¬ 
шительный контингент войск, который он введет на плато. 

Плато — это то самое место (в центре экрана), где с самого начала игры находит¬ 
ся ваш разведывательный отряд (4 іонита). Сразу же отведите этот отряд на воссое¬ 
динение с основными вашим силами, так как на плато очень скоро нагрянут войска 
Арамона. 

Принцип развития тот же, что и в предыдущей миссии. «Забивайте» Засгесі Зііе, 
ставьте возле нее Мадіс Тоѵѵег и т. д, до тех пор, пока не получите приток маны око¬ 
ло + 110, Этого притока маны хватит для непрерывной генерации Зкеіеіоп АгсЬегз 
и Ріге Зроиіз. Как только накопите около 30 Зкеіеіоп Агсііегз и 15 Ріге Зроиіз, можно 
идти и отбивать плато. Вам даже не обязательно убивать всех солдат противника. 
Главное — обеспечить безопасность Эагк РгіезГу, пока он будет возводить Храм на 
плато. Как только Храм будет построен, миссия завершится. 

Р. 5. С тем же успехом в этой миссии можно сделать ставку на Ігоп Веакз. 

12. ТЪе Еіііет'з Ригу 

Раса Арамона изобрела пушки. Теперь они могут остановить вторжение Тароса. 

Задача: выстоять под напором неприятеля. 

Простая миссия, в которой вам почти ничего не надо делать. Самое главное — не 
трогайте пушки, они и так стоят идеально. Вам нужно слегка маневрировать осталь¬ 
ными войсками, дабы пресекать обход с флангов. 

13. Мабпезз апсі Оізеазе 

Тем временем Жорес с небольшим отрядом прибыл в царство Веруны. Город 
Шіюі находится под осадой Зона и Тароса. 

Задача: доставить Жореса в город. Жорес должен остаться в живых. 

Очень простая миссия, в духе самых первых миссий. Самое главное — избегать 
сражений. Это очень легко сделать, поскольку войска Тароса будут заняты в основном 
дракой с войсками Веруны. Искомый город находится в левом верхнем углу карты. 

14. Ып\ѵе1соте Сиезіз 

Веруна поднимает голову. В ее рядах появился командор Рикс (Кіхх), который ве¬ 
дет флот на захват островов. 

Задача: изгнать захватчиков со всех островов. Кирена (Кігеппа) и флагманский 
корабль Рикса должны уцелеть. 
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Пусть Кирена сразу же застолбит оба Засгеб Зііез и поставит Сиагб То\ѵег (на 
случай налета грифов). Тем временем пусть флагманский корабль строит Зеа Рогі. 
Наклепайте там штук пять Нагрооп ЗЫр и посадите на них все ваше войско. Направ¬ 
ляйтесь к самому маленькому острову и высаживайтесь на него. При огневой под¬ 
держке Нагрооп ЗЬірз вы легко захватите его. Пусть Кирена застолбит Засгеб Зііе на 
горе этого острова, а на песчаном пляже построит два здания Епсіаѵе. В одном из 
них начните непрерывное производство СгоззЬо\ѵшеп, в другом — ѴѴаггіогз. Как 
только ваша армия достигнет 50 — 60 солдат, можно отправляться на завоевание сле¬ 
дующего острова. (Только не забудьте перед отплытием поставить Сиагб То\ѵег.) 
Схема действий та же самая: высадка в одном месте при огневой поддержке кораб¬ 
лей и неторопливое продвижение вглубь острова. Забиваете Засгеб Зііез и доводите 
численность армии до прежнего уровня. Затем — третий остров. 

15. Коіііпд Осеапв 

Веруна закрепляет свои позиции. Частые набеги летающих тварей Зона. 

Задача: продержаться в течение 30 мин. 

Базы как таковой у противника нет, зато будут регулярные налеты преимущест¬ 
венно грифов и дрейков (кгакеп'ы появятся только один раз). 

Схема действий такая: подводим флагманский корабль к берегу острова, строим 
Епсіаѵе, там производим Ргіезіезз, затем сама жрица ставит парочку Сиагб Тоіѵегз 
возле Бобезіопе. Одновременно начинаем производить лучников (СгоззЬомтпап). 
И так по всем четырем островам. Начинайте с двух маленьких (там еще надо застол¬ 
бить по одной Засгеб Зііе). 

Все. Никакой флот вам не понадобится. Вглубь островов лучше не ходить. Конеч¬ 
но, заманчиво было бы застолбить там еще несколько Засгеб Зііез, но не стоит рас¬ 
пыляться. Группируйте оборону вокруг Бобезіопез. Просто сидите и ж дите налетов, 
во время которых не забывайте ремонтировать Сиагб То\ѵегз и маневрировать луч¬ 
никами. 

16. А Л/еѵи Ріееі 

Раса Веруна узнала секрет пороха от Арамона. Теперь у нее самый мощный 
флот. 

Задача: истребить всех противников. 

Эта миссия проходит под девизом «Порох решает все». Основными вашими су¬ 
хопутными силами будут мушкетеры, защитными сооружениями — бастионы, а ко¬ 
раблями — пушечные Мап оі ѴѴаг. 

По порядку. До отплытия поставьте еще две Сиагб Тоѵѵегз возле вашего 
Бобезіопе. Не спешите грузиться на корабли, так как очень скоро будет налет гри¬ 
фонов и дрейков. Как только будут готовы охранные башни и наступит передышка, 
грузитесь на корабли и направляйтесь к южной оконечности материка (левый ни¬ 
жний угол карты). Высаживайтесь при огневой поддержке кораблей. Пройдите чуть 
вперед и займите Засгеб Зііе. Возле этого места вам надо обосновать базу. Ставьте 
Епсіаѵе, производите ргіезіезз. Пусть жрица в первую очередь построит бастион 
(Вазііоп), так как вы уже начнете ощущать нехватку боевой мощи (будут все время 
беспокоить дрейки). С постройкой бастиона проблема защиты практически снима¬ 
ется: пушки бастиона стреляют очень точно и за один выстрел укладывают дрейка. 
Кроме того, бастион существенно расширяет радиус видимости. 

Затем стройте цитадель (Сііабеі) и начинайте массовое производство мушкете¬ 
ров. Мушкетеры практически не промахиваются, только имеют весьма малый ради- 
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ус видимости. Поэтому полезно «разбавлять» их другими воинами с лучшим зрени¬ 
ем. Тем временем можно произвести еще одну жрицу и отправить ее на тот остров, 
с которого вы начали свою игру. Пусть она построит там бастион, тогда за первый 
Ьосіезіопе вы можете совершенно не опасаться. 

С группой около 30 мушкетеров можно углубиться на запад в горы и отбить еще 
одно Засгесі 5і1е. В качестве охраны к новому Ьосіезіопе достаточно поставить один 
бастион. Всю группу мушкетеров (пополняйте ее по мере надобности) можно снять 
с этого места и вести дальше на север. Таким же образом вы отобьете еще две Васгесі 
Зііез и перебьете все сухопутные силы противника. 

Останутся только морские твари — ктаккеп. Так что теперь стройте 5еа Роіі 
и наклепайте штуки 3 — 5 Мап о! Шаг. С помощью них вы без труда очистите и мор¬ 
ские просторы. 

Р. 5. При желании эту миссию можно пройти вообще без сухопутных сил, ис¬ 
пользуя только ТгеЬисЪеІ Зінрз и Мап оі Шаг. Птички послужат им наводчиками. 

1 7. Шаікіпд Тоѵ/егз 

Остановишь продвижение войск Веруны могут только «каменные гиганты». 

Задача: найти Зіопе Сіапіз и с их помощью разгромить базу Веруны на северо- 
западе. 

«Каменных гигантов» вы найдете в правом нижнем углу карты (4 штуки). Не со¬ 
ставит никакого труда с их помощью разгромить базу Веруны, благо что гиганты мо¬ 
гут швырять камни через крепостные стены. Можно целиться прямо по мини-карте. 

1В. ѴѴаг 

Победа Зона оказалась временной. Войска Веруны продолжают прибывать 
и прибывать. Развернулась настоящая война. 

Задача: сдержать натиск противника и уничтожить его. 

Первым делом займите еще три Засгесі Зііез (итого у вас будет пять). Теперь на¬ 
до создать надежную оборону, так как войска Веруны попрут буквально через пару 
минут. Все Ьосіезіопез вы все равно отстоять не сможете, так что сконцентрируйте 
свою оборону вокруг верхних трех. Штампуйте самые дешевые войска, лучше все¬ 
го хантеров с их возможностью дальнего боя. Не мешало бы еще сотворить штук 5 
кгаккеп’ов и рассредоточить их вдоль побережья. 

Неприятель пойдет одновременно с трех направлений, высаживаясь с. кораблей 
в верхней и нижней частях карты и в центре через брод. Ваша задача — «стоять на¬ 
смерть» возле Ьосіезіопез и не увлекаться преследованием противника. 

Как только первая волна схлынет, займитесь производством более солидных тва¬ 
рей — грифов и дрейков (особенно последних). Когда накопите их штук 10—15, 
можно отправляться на «зачистку» своей территории. Дело в том, что противник 
почти наверняка уже построил несколько зданий на вашем материке и начал там 
производство юнитов. Ваша задача — пресечь это дело в зародыше. Затем можно 
восстановить парочку ЬобезЮпез, если они были разрушены. 

Продолжайте штамповать грифов и дрейков, отбивая редкие атаки противника. 
С армией в 20 — 30 летающих тварей уже можно начать «утюжить» противника, Прой¬ 
дитесь по морю, уничтожив флот Веруны, затем углубляйтесь вглубь территории. 

19. Опе Бтті 

Тирша, правительница Зона, вот уже 100 лет живет в лесах, трансформировав¬ 
шись в полужчвотное. Требуется ее помощь, чтобы нанести удар по войскам Веруны. 
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Задача: разгромить базу на остро¬ 
ве и уничтожить весь флот Веруны. 

Пусть Тирша застолбит все Засгесі 
Зііез, обеспечив таким образом при¬ 
ток маны в районе + 130, Выставлять 
защиту возле Ьосізіопез не надо, так 
как противник еще не скоро выса¬ 
дится на вашем материке. Вообще 
эту миссию рекомендуется не затяги¬ 
вать, тогда пройти ее легче, нежели 
при переходе в глухую оборону. 

Пока Тирша делает свое дело, 
произведите 2 — 3 Косз и с их помо¬ 
щью перебросьте все свои войска на 
северо-восточную оконечность острова. Займите там Засгесі Зііе, но дальше не дви¬ 
гайтесь — до крепости противника рукой подать. Начните массовое производство 
Зіопе Сіапіз, доведя их число до десятка. Вот теперь можно двинуться на крепость. 
Пусть «каменные гиганты» отстреливают сторожевые башни (а их там около 20), 
а остальное ваше войско занимается «мелюзгой». Параллельно с эти производите 
дрейков и кракенов. Как только с крепостью будет покончено, можно приняться за 
флот противника. 

20. ЬапйРаИ 

Вновь командор Рикс вступает в игру. 

Задача: вытеснить противника из деревень и поставить в каждой из них по че¬ 
тыре сторожевые башни. 

Не высаживайтесь на остров, а обогните его с востока и плывите строго на юг, 
пока не упретесь в материк. Высаживайте свое войско там и стройте Епсіаѵе. Пер¬ 
вым делом произведите жрицу и доставьте ее на тот остров, мимо которого вы про¬ 
плыли. Жрица застолбит там еще одно Засгесі Зііе. Тем временем начинайте массо¬ 
вое производство лучников и воинов. Пусть пока ваше войско «потопчется на 
месте», отбивая редкие атаки встревоженных аборигенов. Как только атаки закон¬ 
чатся, ведите свое войско на юг и займите еще две Засгесі Зііе (вы будете встречать 
очень слабое сопротивление, так что для этого фактически достаточно того контин¬ 
гента войск, который был у вас в самом начале). Возле каждой поставьте по сторо¬ 
жевой башне (на всякий случай). 

Теперь копите войска. Как только их численность достигнет 50 — 60 человек, 
можно двигаться на восток и занимать первую деревню Зона. Навстречу вам выбе¬ 
гут толпы троллей и гоблинов, так что заблаговременно держите лучников во вто¬ 
ром ряду, прикрывая их воинами. После битвы «отдышитесь», займите отвоеван¬ 
ные Засгесі Зііез, доведите численность армии до прежнего уровня и поставьте 
четыре башни (лучше вплотную друг к другу). 

Теперь разбейте армию на две равные части: одну из них оставьте в деревне (де¬ 
ло в том, что начнутся налеты дрейков и гигантов, и вам надо будет отстоять башни), 
а вторую ведите дальше на восток, где упретесь во вторую деревню, огороженную 
частоколом. За частоколом будут немногочисленные войска (преимущественно 
хантеры), которые вы разгромите без труда. Сразу же начинайте строительство сто¬ 
рожевых башен, прикрыв подступы с севера (оттуда возможны редкие нашествия 
гигантов). Как только все четыре башни будут построены, миссия завершится. 
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21. 5Ырз оЮоот 

Командор Рикс продолжает наступление. 

Задача: оттеснить противника в джунгли. Доставить Кирену на старую дорогу 
(правый нижний угол карты). Кирена и корабль Рикса должны уцелеть. 

Эта миссия очень похожа на предыдущую, только чуть труднее. С самого начала 
игры постройте на острове Епсіаѵе, произведите жрицу и застолбите вторую Засгесі 
Зііе. Поставьте на острове еще парочку Сиагсі То\ѵегз (будут налеты дрейков). Про¬ 
изведите 10 ѴѴаггіогз, 10 лучников и парочку Мап о! \Ѵаг. Загрузив всех солдат на ко¬ 
рабль, плывите на запад. Там и высаживайтесь при огневой поддержке кораблей. 
Застолбите две ближайшие Засгесі Зііе. Пусть войска поднимутся на гору и прикон¬ 
чат «каменного гиганта» (всегда приятно обезопасить свои тылы). Далее стройте 
Епсіаѵе и цитадель и начинайте массовое производство солдат. 

Как только ваше войско будет насчитывать 50 — 60 человек, можно начать осто¬ 
рожное продвижение на юг. Не забудьте взять с собой Кирену. Одновременно 
с этим загрузите на корабли двух жриц и направьте их на восток. Упершись в правую 
кромку карты, направьте корабли на юг. Там они войдут в дельту реки. По двум сто¬ 
ронам захватите Засгесі Зііез и защитите их парочкой сторожевых башен. Ведите ко¬ 
рабли дальше по реке, отстреливая неприятеля по берегам. Основное ваше войско во 
главе с Киреной должно дойти до левого нижнего угла карты и повернуть на восток 
(не забывайте занимать Засгесі Зііез и защищать их сторожевыми башнями). 

Остановитесь, немного не дойдя до правого нижнего утла карты. Там преслову¬ 
тые джунгли, в которых засела очень сильная армия противника, и с наскока ее не 
возьмешь. Подведите как можно ближе к этому месту свои корабли. По периметру 
джунглей наставьте сторожевых башен. Подождите, пока ваше войско не достигнет 
максимума. Вот только после этого можно двигаться в джунгли, и то не факт, что вам 
удастся разгромить неприятеля с первого раза. Если видите, что проигрываете, 
то отходите назад, под прикрытие кораблей и сторожевых башен. Поднакопив сил, 
повторите вылазку. Достаточно довести Кирену до правого нижнего угла карты, по¬ 
сле чего миссия завершится. 

22. Тагдеі ртасіісв 

Остров Закум — прекрасный форпост для вторжения в империю Зона. Однако 
воздушная разведка донесла, что на острове есть заключенные. 

Задача: с помощью Кирены освободить всех заключенных, посадить их на ко¬ 
рабли и переправить к западной стороне маленького острова. Надо спасти как ми¬ 
нимум 20 узников. Кирена и флагманский корабль Рикса должны уцелеть. 

Первым делом высадите Кирену на маленький остров (возле которого вы оказа¬ 
лись с самого начала игры), и пусть она при огневой поддержке кораблей уничто¬ 
жит вражеские Ьосіезіопез и поставит свои. Тем временем возьмите птичку и обле¬ 
тите весь остров с заключенными (особенно южную его часть), дабы иметь 
представление, с чем вам предстоит иметь дело. 

Далее направьте корабли и дирижабль к южной оконечности большого острова. 
Высадите Кирену, чтобы она первым делом поставила Епсіаѵе. Произведите пару 
катапульт и уничтожьте обе магические башни, «нависающие» над вашим плацдар¬ 
мом. В качестве наводчика используйте дирижабль. Теперь вам надо как следует 
развиться и закрепиться. Пусть Кирена застолбит оба Засгесі Зііез на вашем пятач¬ 
ке (раньше это не позволяли делать магические башни). Произведите жрицу, 
и пусть она построит бастион аккурат напротив входа в ущелье. Постройте цитадель 
и производите в ней в основном мушкетеров, но не забывайте «разбавлять» их кон- 
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никами и рыцарями. Продолжайте штамповать катапульты. Сделайте еще 3 — 4 ди¬ 
рижабля (никогда не вредно иметь «лишнюю пару глаз»). 

Наберите армию приблизительно из 10 катапульт, 10-15 мушкетеров и 20-25 
«охранников» типа рыцарей и конников. На входе в ущелье сформируйте боевой 
порядок, выставив вперед рыцарей и конников, за ними — мушкетеров, а самом 
конце — катапульты; пусть Кирена замыкает все шествие. Вот в таком порядке и на¬ 
чинайте медленно продвигаться по ущелью. Только чуть вперед пускайте дирижаб¬ 
ли. Принцип простой: дирижабли засекают врага на безопасном для себя расстоя¬ 
нии, после чего вступают в бой катапульты и мушкетеры. 

Выйдя из ущелья, отбейте Засгесі 5йе и немного передохните, «подлечив раны». 
Не мешает там же поставить пару бастионов. Теперь ваш путь лежит на восток - 
к тюрьме. Так же медленно продвигайтесь, и пусть катапульты снимут всех тюрем¬ 
ных охранников (наводка опять же с дирижаблей; иначе они начнут убивать заклю¬ 
ченных, как только заметят приближение ваших войск). Только к тюрьме пока что не 
приближайтесь. Выделите только одного конника, и пусть он подскачет к самой ог¬ 
раде. Завидев его, навстречу вылетит стая «бомбардировщиков» (ігоп Ъеакз). Пусть 
конник заманит их под обстрел вашей армии. Здесь важно дать бой в стороне от 
тюрьмы, так как «бомбардировщики», начав бросать «бомбы» над тюрьмой, могут 
убить изрядное число заключенных. После отражения воздушного налета можете 
смело подводить Кирену к изгороди — после этого заключенные станут «вашими» 
(то есть вы получите возможность управлять ими как обычными юнитами). Но как их 
вывести из тюрьмы? Ответ простой: дайте катапультам принудительный приказ 
стрелять по изгороди (используя иконку «аііаск» либо нажав А на клавиатуре). Толь¬ 
ко предварительно отведите заключенных в сторону, дабы случайно их не побить. 
После этого надо довести заключенных до кораблей, погрузить на них и отправить 
к западной части маленького острова. Ваши войска будут прикрывать их отход. 

Р. 5. При желании в этой миссии можно использовать ТгеЬисЬеІ 5Ырз вместо ка¬ 
тапульт. Кроме того, можно забросить мушкетеров, лучников и жрицу на горы, «на¬ 
висающие» над пляжем (это на них стояли Маде То\ѵегв). Делается это с помощью 
транспортных кораблей (просто разгружайте юниты сразу на гору). Пусть жрица 
построит там бастион. Тем самым вы обретете прекрасный форпост, мимо которо¬ 
го никто не сможет прорваться на пляж. 

23. Тііе Виісііет о/ 2.акит 

Узники тюрьмы Закум поведали о пытках, учиняемых палачами Тороса. Главный 
палач барон Леймер все еще живет и здравствует в своем замке. 

Задача: прорваться в замок барона и убить его. По крайней мере один узник 
должен остаться в живых. 

Поначалу эта миссия может показаться трудной. Еще бы: у противника целая ба¬ 
за, а у вас только дюжина мушкетеров и три десятка узников. Строить вы ничего не 
можете и должны распоряжаться только имеющимися силами. Но не все так плохо. 
Помните только о цели — прорваться в замок и убить барона. 

Итак, с самого начала игры разгрузите корабль с мушкетерами. (Маленькая хит¬ 
рость: одного из узников можно погрузить назад на корабль — так вы всегда будете 
уверены, что хотя бы один узник останется у вас в живых, если всех, кроме мушке¬ 
теров, убьют по дороге.) Объедините узников в одну группу, мушкетеров - в дру¬ 
гую, птичек — в третью. Далее двигайтесь на север, стараясь придерживаться пра¬ 
вой кромки карты (так вы наткнетесь на меньшее число врагов). Чуть вперед 
посылайте птичек в качестве разведчиков. Пусть за ними сразу же топают узники, 
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прикрывая своими спинами мушкетеров, которые будут открывать огонь по появля¬ 
ющемуся противнику. «Поторапливайтесь не спеша», так как время играет против 
вас: ведь противник все время производит новых солдат. Но можно и не кидаться 
сломя голову на приближающего противника, а выждать, пока мушкетеры расстре¬ 
ляют его с дальнего расстояния. Можно так рассчитать маршрут, чтобы миновать 
все магические башни. Ну а если вдруг напоретесь на одну из них, сразу же отходи¬ 
те: потеряете кучу бойцов, да и башня вам ни к чему. 

Замок барона находится на возвышенности, подняться на которую можно толь¬ 
ко в одном месте — с южной стороны. Поднявшись на возвышенность, направляй¬ 
тесь на северо-восток: там находится вход за ограду замка. Впрочем, вы и так пой¬ 
мете, где вход, так как со стороны ворот в вашу сторону начнут бить две магические 
башни. Вот теперь бросайте все свои силы прямо к воротам замка. Навстречу вам 
выбегут несколько защитников замка. Не сражайтесь с ними и не пытайтесь разру¬ 
шить магические башни. Хитрость состоит в том, чтобы прорваться через открыв¬ 
шиеся ворота. Если прорвется хотя бы десяток юнитов, считайте, что вы уже выиг¬ 
рали: быстренько сориентируйтесь, где находится барон (для этого используйте 
птичек) и убейте его, не обращая внимания на охрану. 

24. ТегтіЫе Бізсоѵегу 

Жорес в поисках магической чаши прибыл на остров іокеп. Вместо радушного 
приема он наткнулся на следы недавних сражений. Жореса терзают зловещие 
предчувствия. 

Задача: найти катапульту и с ее помощью разрушить стены, окружающие 
Неагі оГ ТгезЪ. После этого Жорес должен взойти на центральную площадку. 

Искомая катапульта находится в правом верхнем углу карты, на небольшой пло¬ 
щадке. Найдя катапульту, берегите ее как зеницу ока — без нее очень трудно спра¬ 
виться с заданием, а разрушить катапульту может любой тролль за пару ударов. Объ¬ 
едините все силы в одну формацию и как можно быстрее двигайтесь на юго-запад. 
По пути вам придется пару раз остановиться, чтобы дать сражение подходящим (по¬ 
одиночке) троллям. Старайтесь избегать встреч с неприятелем. Самое главное — как 
можно быстрее подойти к стене. После этого нацельте катапульту на одно место сте¬ 
ны (дайте задание вести принудительный огонь). Теперь ваша задача — обеспечить 
безопасность катапульты, так как тролли начнут подходить со всех сторон. Будьте 
внимательны и снизьте скорость игры до самого минимума. Не используйте катапуль¬ 
ту для отражения атак, пусть она методически бьет в одно и то же место крепостной 
стены. Как только фрагмент стены будет разрушен, бросайте все свое войско на про¬ 
извол судьбы и ведите одного только Жореса внутрь образовавшегося пролома. Вну¬ 
три никого нет. Как только Жорес взойдет на постамент, миссия закончится. 

Предчувствия Жореса подтвердились — магическая чаша украдена. 

25. Веігауаі 

В армии Арамона оказался предатель — лорд Буриаш перешел на сторону тем¬ 
ных сил и готов нанести комбинированный удар совместно с войсками Тароса. 

Задача: совместными усилиями сжечь деревни Арамона. 

Простая миссия. Сразу же начните производство лучников, катапульт и конни¬ 
ков (примерно в равных пропорциях) и застолбите еще парочку близлежащих 
ЗасгесІ Зйез. Как только высадятся войска Тароса, объедините их с уже построенны¬ 
ми юнитами и ведите к центральной деревне. Особенно не спешите и постоянно 
подтягивайте вновь созданные войска. Деревня находится под защитой четырех 
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сторожевых башен (разнесены по 
дальним углам) и небольшого кон¬ 
тингента войск. Все это хозяйство вы 
снесете без труда. Затем принимай¬ 
тесь за северную и южную деревни 
(каждая из них охраняется парой ба¬ 
шен). На этом все. 

26. \Ѵе ате Іке Риіиіе 

Лорд Буриаш продолжает свою 
серию предательских ударов и напа¬ 
дает на священный город Ыагтаг. 

Задача: ворваться в город, унич¬ 
тожить храм Аіш и на его месте по¬ 
строить собственный храм Веііаі. 

Тоже простая миссия. Стройте и производите, что хотите, благо что вы команду¬ 
ете объединенными силами Тароса и предателя Буриаш-с Только не забывайте ком¬ 
бинировать тяжело защищенных юнитов со стрелками. Также полезно наклепать 
с полдюжины катапульт или пушек. Параллельно захватывайте Засгесі Зііеа, можно 
даже под самым городом. Город защищается очень слабо, и по его периметру нет 
сторожевых башен. В город уже можно лезть, когда накопите штук 30 — 40 юнитов, 
Полезно вломиться с двух сторон — через широкие северные ворота и пробив 
брешь (пушками или катапультами) в западной стене. Сопротивление будет очень 
слабым. Главную угрозу для вас будет представлять гарнизон из полдюжины пушек. 
Храм Аші находится в центре города. По его периметру стоят четыре сторожевые 
башни. Сметите все это, и пусть жрец (йагкіезі ргіезі) построит свой храм на месте 
старого. 

27. А Ьапсі N01 Ріі Рог Нитапн 

Арамон вторгается на территорию Тароса. 

Задача: уничтожить все вражеские блокпосты. Лорд Дернхест должен остать¬ 
ся в живых. 

С самого начала игры займите все 6 Засгесі Зііев на вашей половине карты (три — 
ниже замка и три — выше его). Стяните все свои силы к двум крайним Босіезіопез. 
Теперь ваша задача — обеспечить надежную защиту своих владений. Для этого про¬ 
ще всего протянусь «великую китайскую стену» с севера на юг через всю карту. 
На этой стене поставьте 6 — 8 бастионов. Стену делайте не сплошной: оставьте не¬ 
сколько просветов и поставьте в них пушки (на ворота не стоит тратиться). Далее 
начинайте копить силы. Как только у вас будет армия из дюжины титанов, дюжины 
лучников, дюжины рыцарей и полдюжины пушек, то можно «вылезать наружу» 
и начинать планомерно утюжить противника (только предварительно сделайте раз¬ 
ведку с помощью птичек). Начните с правого верхнего угла карты, где у врага самый 
слабый блокпост. Оттуда двигайтесь строго на юг и взберитесь на горы. В горах бу¬ 
дет совсем маленький сторожевой пост и, возможно, несколько занятых Засгесі 
Зііез. Спустившись с гор (опять же двигаясь на юг), вы сразу же наткнетесь на ос¬ 
новной блокпост противника, главная защита которого — 4 магические башни. Как 
только разнесете их, считайте, что выиграли. Далее останется только зачистить всю 
территорию. Для завершения миссии надо разгромить буквально все, до последних 
БойезЮпез. 
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28. Вигу Піе йеасі 

Лорд Дернхест во главе небольшого войска совершает стремительный бросок 
к городу Шекелеш. 

Задача: провести все войско через долину на север. Лорд Дернхест должен ос¬ 
таться в живых. 

Весьма простая миссия. Для начала «уплотните» всю группу, поставив в центр 
лорда и лучников. Объедините всю группу, за исключением лорда, в одну форма¬ 
цию и начинайте медленное движение на север. По пути вам будут попадаться 
разрозненные группы зомби. Самое неприятное место — проход через ущелье, 
во время которого вас будут обстреливать садеб бетопз, засевшие на вершинах 
гор. Достать вы их никак не можете, поэтому лучше быстрее пройдите злополуч¬ 
ное место. Вообще старайтесь двигаться быстрее, потому что у противника на се¬ 
вере находится «заводик», который регулярно «выплевывает» зомби. Громить 
этот «заводик» не обязательно. Лучше сразу же проведите лорда к верхней кром¬ 
ки карты, после чего миссия закончится. Самое главное при прохождении этой 
миссии — держать лорда подальше от возникающих заварушек, дабы его ненаро¬ 
ком не пришибли. 

29. ЕтрІуЗігееІв 

Стремительный рейд лорда Дернхеста увенчался успехом: его отряд вышел 
к практически незащищенному городу Шекелеш. 

Задача: дойти до центра города. Лорд Дернхест должен остаться в живых. 

Эта миссия очень похожа на предыдущую, даже легче. Действуйте в том же ду¬ 
хе. Вы столкнетесь с зомби и с новыми тварями — беѵоигегз. Это довольно мощные 
бестии, но вы легко их забьете, имея такую сильную армию. Путь к центру такой: 
с самого начала идите на север, наткнувшись на стену, поворачивайте на запад 
и следуйте вдоль стен по часовой стрелке. Сделав один оборот по спирали, вы вый¬ 
дете к центру города. 

30. ИеаШ Здиабв 

Опьяненные успехом, войска лорда Дернхеста празднуют легкую победу. Но враг 
не дремлет. 

Задача: перебить немногочисленную охрану снаружи крепостных стен. 

Тоже легкая миссия, хотя в вашем распоряжении только парочка Віабе Эешопв 
и одна гаргулья. Главное — действовать «без шума и пыли», то есть, не устраивать 
драк возле крепостных стен и уж тем более не заходить внутрь (тогда придется 
иметь дело с титанами и рыцарями). Гаргулья будет служить вам разведчиком. 
Принцип простой: расправляться с охраной поодиночке. В случае чего пусть демо¬ 
ны отходят и втихую подлечиваются. Вам надо убрать только 8 юнитов противни¬ 
ка — это пехотинцы и лучники. 

31. Зіаидкіег оіЗііекеіеяіі 

Итак, наружная охрана перебита. Путь в город свободен. 

Задача: уничтожить весь гарнизон крепости. 

В крепости весьма внушительный гарнизон, но к вам все время будет подходить 
подкрепление. Главное — держать все свои войска вместе, и пусть враг сам нарыва¬ 
ется на неприятности. Всех 5ку КпідЫз полезно выделить в отдельный отряд, с по¬ 
мощью которого можно заблаговременно нападать на те подходящие отряды про¬ 
тивника, в которых нет стрелков. География местности вам знакома по 29-й миссии. 
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В конечном счете надо дойти до центра города и снести там все защитные укрепле¬ 
ния (бастионы и сторожевые башни). 

32. Ваіі 

Передовые отряды Веруны углубились в джунгли Зона. Как бы их остановить? 

Задача: заманить противника в ловушку и уничтожить. Используйте БеаІЬ 
Тоіетз. 

Тоже простенькая миссия. В вашем распоряжении всего-навсего один хантер. Ис¬ 
пользуйте его как приманку, подведя к войскам Веруны. После этого драпайте в верх¬ 
ний правый угол карты, где расположены ваши тотемы. Они сделают свое дело. 

33. Тііе Оиіеі Мап 

Ваш герой-хантер отправляется в разведку. 

Задача: узнать местоположение всех постов противника. 

Самое главное в этой миссии — подойти и уйти незамеченным. Ни в коем случае 
не ввязывайтесь в драку — это верный конец. Для этого используйте возвышеннос¬ 
ти, с которых дальше видно. 

С самого начала игры залезьте на пригорок южнее вас — с него вы увидите пер¬ 
вый пост. Далее вам надо обогнуть этот пост и в любом месте залезть на централь¬ 
ную возвышенность. Далее обходите эту возвышенность по периметру. С нее вы 
увидите все 5 оставшихся постов. Как только найдете последний пост, миссия и за¬ 
кончится. 

Замечание: завидев пост, хантер издает характерный рык, так что не отводите 
его в сторону, пока не услышите этот рык; иначе будет считаться, что хантер не об¬ 
наружил этот пост, хотя вы сами его прекрасно разглядели. 

34. Ѵепдеапсе 

Час возмездия пробил. Войска Зона скрытно пробрались к побережью, на кото¬ 
ром армия Веруны устроила свою базу. 

Задача: уничтожить противника. 

Достаточно тяжелая миссия. У вашего противника уже отстроена приличная ба¬ 
за и имеется солидный контингент сил, тогда как вам приходится начинать с нуля. 
Основной принцип начальной стадии этой миссии — не высовываться раньше вре¬ 
мени. Враг пока что «не знает» о вашем присутствии и не будет посылать «ударных 
кулаков» до тех пор, пока вы сами о себе не заявите. 

Прежде всего застолбите все Засгей Зііез на территории леса (на пляж не суй¬ 
тесь!). Сразу же позаботьтесь об их охране, поставив возле каждого Бойезіопе как 
минимум по одному ПеаіЬ Тоіегп. Далее начинайте производить дрейков и Зіопе 
Сіапіз. Как только будет готово штук 10 «каменных гигантов» и штук 2-30 дрей¬ 

ков, можно потихоньку начинать наступление на базу противника. Пусть впереди 
идут Зіопе Сіапіз, а за ними - вся остальная рать, включая шаманов. Дрейки пусть 
кружатся над вашей армией. База противника находится на возвышенности, в пра¬ 
вой части карты. На возвышенность ведут два входа: первый — возле моря, вто¬ 
рой — у правой кромки карты. Штурмуйте базу через второй вход, так как первый 
вход прикрывает еще и флот противника. Гиганты сметут бастионы и останутся 
прикрывать вас у подножия возвышенности, так как взойти на возвышенность они 
не могут (габариты не позволяют). 

Врывайтесь на отвоеванный пятачок и переходите в глухую оборону, ставя как 
можно больше тотемов вокруг отвоеванного Засгей Зііе. Пусть дрейки патрулируют 
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лагерь. Наладьте массовое производство Зіопе Сіапіз и дрейков. Сами пока что не 
атакуйте — пусть противник сам лезет на рожон и гибнет пачками. Переходите 
в наступление лишь тогда, когда войска девать станет некуда. Все защитные соору¬ 
жения сносите с помощью Зіопе Сіапіз, а остальные ваши войска пусть их прикры¬ 
вают от нападений всякой «мелюзги». Не стремитесь занять сразу всю возвышен¬ 
ность, лучше постепенно оттесняйте противника. 

Затем вам предстоит наклепать дюжую армию дрейков (штук 50 — 70) и разгро¬ 
мить флот противника, обосновавшийся к северу от возвышенности. 

35. Етеп'з Меззаде 

Предатель лорд Буриаш выдвинул ультиматум королю Арамона: он обещает по¬ 
щадить всех мирных жителей в случае добровольной сдачи города. Король не верит 
Буриашу и посылает Эмена с отравленным клинком вместо верительных грамот. 

Задача: убить Буриаша и вернуться живым в замок. 

Очень простая миссия. Буриаш разбил свой лагерь на юго-востоке от замка (в де¬ 
ревне), там вы его найдете и убьете без труда. После этого как можно быстрее «делай¬ 
те ноги». Бегите строго по дорогам — так существенно быстрее. Как ни странно, но са¬ 
мая главная опасность в этой миссии — не острые клинки телохранителей Буриаша, 
а «дружественный огонь», который будет открыт по вашим преследователям, как толь¬ 
ко вы подбежите к замку. Забегите в замок, и миссия автоматически закончится. 

36. Соттоп Роік 

Узнав о смерти Буриаша, простой люд воспрянул духом. Появилась предводи¬ 
тельница ЭИ\а (Ауіа), призывающая крестьян взяться за топоры и вилы и изгнать 
нечисть с родной земли. 

Задача: завербовать как можно больше крестьян, захватить ТгеЬисЬеІ и с его 
помощью разгромить базу Тароса. 

Оригинальная миссия. Походите по всем деревням и завербуйте всех крестьян 
(они становятся вашими юнитами, как только Эйла подходит к ним достаточно близ¬ 
ко). Насобирайте штук 30, теперь осмотритесь. База Тароса прижата к правой кром¬ 
ке карты, в нее ведут две дороги. Чуть не доходя до нее увидите небольшой форпост, 
где и находится искомый ТгеЬисЬеІ, без которого невозможно пройти миссию. 

Объедините всех крестьян в одну группу и направляйтесь всей оравой по верх¬ 
ней дороге. По пути придется убить несколько стражников. Пройдя через ущелье, 
поворачивайте на юг, к форпосту. По вам откроют огонь со сторожевой башни, 
но не обращайте на это внимания и упорно двигайтесь к центру форпоста. Как толь¬ 
ко приблизитесь к ТгеЬисЬеТу (к нему должна подойти Эйла и как минимум 5 крес¬ 
тьян), он перейдет на вашу сторону. Вместе с ним перейдет и сторожевая башня. 

Теперь вам надо открыть огонь из ТгеЬисЬеІ'а по базе Тароса. Для наводки ис¬ 
пользуйте мини-карту (по ней же можно указывать цель стрельбы): вражеские зда¬ 
ния и юниты отмечаются на ней красными точками. Первым делом снесите все 4 
сторожевые башни, прикрывающие оба входа на базу. Целиться можно прямо по 
основной карте, так как сторожевые башни стоят на характерных квадратных вы¬ 
ступах (то есть ведите принудительный огонь по ним). Останутся еще два здания не¬ 
подалеку от западного входа. Чтобы скорректировать огонь, можно приказать кре¬ 
стьянам подойти чуть ближе, чтобы здания оказались в поле вашего зрения. После 
этого вам останется только добить несколько солдат, патрулирующих дороги. Не за¬ 
будьте еще уничтожить Бойезіопе в правом верхнем углу базы. После этого миссия 
закончится. 
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37. Тііе Неагі о/ Тііезіі 

Жорес со своим отрядом достиг столицы Тароса. Разведка донесла, что священ¬ 
ный артефакт — Тііе Неагі о/ Тііезіі — находится в храме на окраине города. 

Задача: скрытно проникнуть в храм и выкрасть артефакт. Жорес должен уце¬ 
леть. 

Искомый храм находится в северо-восточной части дворика. В сам дворик 
можно войти только с юга. Идите одной группой, прижимаясь к стенкам и стара¬ 
ясь не привлекать к себе внимания. Старайтесь избегать стычек, проскальзывая 
за спинами стражников. В прохождении миссии будут два трудных момента. 
Первый: вход во дворик охраняют две магические башни, которые обязательно 
откроют по вам огонь. Поэтому постарайтесь как можно быстрее проскочить во¬ 
рота (вдоль стенки на восток). Второй момент: возле храма стоят два лучника-ске¬ 
лета, которые наверняка открою! стрельбу. Снимите их с помощью своих лучни¬ 
ков. Берегите Жореса! Жорес должен подойти к западной части храма, после 
чего миссия завершится. 

38. А ѴѴеаѵіпд о( Рогсез 

Жорес узнал тайну артефакта. Оказывается, что с его помощью можно призы¬ 
вать мощных тварей. Для этого надо принести в жертву несколько животных на 
Священном Алтаре. 

Задача: найти трех оленей и принести их в жертву на Священном Алтаре. По¬ 
явится дракон, с помощью которого надо уничтожить базу Тароса на севере. 

Отправьте всех служителей Ану (Асоіуіев о! Аті) в лес, где они разыщут трех 
оленей (олени обычно пасутся в левом нижнем углу карты). Надо только подвести 
одного из служителей достаточно близко к оленю, после чего он становится ва¬ 
шим юнитом. Подведите всех трех оленей к алтарю, и пусть солдат забьет их (оле¬ 
ней надо подвести как можно ближе, иначе солдат просто не сможет убить их). 
Появится дракон, с помощью которого не составит никакого труда уничтожить ла¬ 
герь Тароса в левом верхнем углу карты. Сначала уничтожьте Кеер, затем прини¬ 
майтесь за солдат. Не забудьте и про Бобезіопе. Совет: применяйте ЕаПциаке — 
очень эффективное заклинание как против зданий, так и против больших скопле¬ 
ний противника. 

39. Зріепйогоиз \Ѵіпдз 

У Арамона теперь появилась мощная «игрушка» — Игадоп о( Апи. Пусть трепе¬ 
щут таросианцы! 

Задача: уничтожить всех захватчиков. 

Очень легкая миссия. В принципе, ее можно пройти только с одним драконом. 
А здесь вам еще придается наземная группа поддержки. Используйте ЕагШциаке 
и в случае чего отлетайте в сторону и подлечивайтесь. 

40. Випііпд Іпіо Нізіогу 

Легендарный дракон приходит на выручку войскам Веруны. 

Задача: уничтожить всю армию Зона. 

Эта миссия очень похожа на предыдущую. Действуйте в том же духе. С самого 
начала игры отдайте приказ кораблям высадить войска на восточном побережье. 
Не дожидаясь окончания высадки, направьте дракона в самую гущу наступающих 
войск Зона и мечите ЕагШциаке направо и налево (старайтесь только не задеть зда¬ 
ния и юниты Веруны). Как только высадка закончится, направляйте свои войска 
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к ближайшим постройкам Веруны: пусть они там займут оборону. Пусть туда же по¬ 
дойдут и корабли (поддержка с моря никогда не помешает). Управляйте только дра¬ 
коном, старясь с помощью землетрясений уложить одновременно как можно боль¬ 
ше юнитов противника. Эта миссия тоже не должна вызвать никаких затруднений 
(в принципе, ее можно пройти с помощью только одного дракона). Летучих мышей 
лучше всего добивать с помощью йгеЪаП'а. Как только сгинет последняя мышка, так 
миссия и закончится. 

41. Соііарве 

Армия Зона отступает под натиском объединенных сил Веруны и Арамона. Тир¬ 
ша, королева Зона, серьезно ранена. 

Задача: отойти на восток, прикрывая Тиршу. Тирша должно уцелеть. 

Тоже простая миссия. Выделите Тирше в сопровождение отряд гоблинов (на вся¬ 
кий случай — отбиваться от волков) и отправьте их на восток. Все остальные силы 
объедините в одну армию и займите оборону, дабы неприятель не догнал Тиршу. Та¬ 
кую оборону лучше всего устроить чуть к востоку от лагеря, на возвышенности, бло¬ 
кировав тем самым вход на нее. Миссия закончится, как только Тирша достигнет 
правой кромки карты. 

42. Евсаре 

Войска Зоны продолжают продираться сквозь ряды противника, стремясь от¬ 
вести Тиршу в безопасное место. 

Задача: отойти на северо-восток. 

Эта миссия сложнее предыдущей. Теперь вам придется пробиваться с боем, на¬ 
талкиваясь на засады противника. Так что войск вам потребуется чуть больше, чем 
дается в самом начале игры. Поэтому сразу же застолбите обе Засгоб Зііез и начни¬ 
те производить хантеров (лучше одновременно двумя шаманами). Параллельно на¬ 
клепайте штук 5 летучих мышей и две из них отправьте в правый верхний угол кар¬ 
ты (потом будет ясно, зачем это делается). Как только у вас будет штук 15 хантеров, 
настанет время трогаться в путь (дело в том, что войска противника тоже прибыва¬ 
ют). Вперед пускайте летучих мышей. Это прекрасные разведчики, и они будут за¬ 
благовременно нащупывать противника. Одновременно они будут служить навод¬ 
чиками для вашего Зіопе СіапГа. Главную опасность для вас представляют 
мушкетеры и мортиры (мортир будет штуки 2 — 3). 

Шаманов же оставьте около Засгеб Зііез, и пусть они продолжают клепать ханте¬ 
ров. Наметьте себе маршрут и старайтесь не отклоняться от него — лучше проско¬ 
чить засаду, чем вс тупать в затяжное сражение. Однако примерно на полпути ваши 
силы заметно поредеют. К этому моменту будет готово еще штук 6 — 8 хантеров, на¬ 
правьте их в свои ряды и продолжайте двигаться дальше. Когда подойдете к возвы¬ 
шенности и до цели уже будет рукой подать, у вас почти не останется войск. Бросай¬ 
те их на произвол судьбы и направляйте Тиршу в правый верхний угол карты, 
между рядами тотемов. Казалось бы, дело сделано, ведь тотемы будут прикрывать 
отход Тиршы. Но не тут-то было! Из засады на западе выскочат штук 6 варваров 
и быстренько догонят Тиршу (они бегают значительно быстрее нее), и тогда тотемы 
не успеют ее защитить. Вот тут-то и пригодятся те две летучие мыши. Когда Тирша 
еще будет только подходить к тотемам, поднимите мышей в воздух и направьте их 
на запад. Они вовремя раскроют засаду варваров, и тотемы заблаговременно откро¬ 
ют по ним огонь. Благодаря этому у Тирши появятся реальные шансы добежать до 
правого верхнего угла карты. 
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43. Ргесіоиз Сатдо 

Войска Веруны и Арамона при¬ 
близились к городу Элем — столице 
Тароса. Злой маг Локен что-то за¬ 
думал и хочет во что бы то ни ста¬ 
ло спасти мистическую буты\ъ. 

Задача: вывести вагон с бутылью 
(ЬоШе лѵадоп) из города и провести 
ее по южной дороге. 

Эта миссия покажется вам невы¬ 
полнимой, если вы попытаетесь про¬ 
биваться строго на юг. Дело в том, 
что за защитной стеной стоит целая 
батарея пушек, которая расстреляет 
вас прежде, чем вы к ней приблизитесь. Но приглядитесь: слева в защитной стене 
имеется еще один пролом, причем этот пролом вообще не охраняется. Вот через не¬ 
го можно обойти батарею и вырулить на ту же южную дорогу . Опасайтесь только 
дирижаблей, которые прилетят с востока со второй волной войск противника. По¬ 
этому не мешкайте и направляйтесь в нужный пролом сразу же, как только разде¬ 
лаетесь с первой волной противника. Если дирижабли засекут ваш конвой, то плохо 
дело: они послужат наводчиками все для тех же пушек, да и вторая волна «сядет вам 
на хвост». Далее маневрируйте: можно проскочить все конвои, не вступая ни в ка¬ 
кие стычки. 

44. Тке Ыоове Ога\ѵз ТідМет 

Объединенные силы Веруны и Арамона штурмуют Элем. 

Задача: прорвать две линии обороны и завести 20 пушек во внутренний дво¬ 
рик. Элсин и Кирена должны остаться в живых. 

Крутая миссия, но тем интереснее играть. С самого начала игры вы зажаты 
в правом нижнем углу карты. Вокруг — сплошные крепостные стены с магически¬ 
ми башнями. Хорошо хоть вам дан приличный контингент войск, так что на первых 
порах его вполне хватит для обороны. 

Заняв обе Засгеб Зйеь, первым делом произведите несколько птичек и заставьте 
их патрулировать ваш пятачок. Тем самым вы существенно увеличите радиус свое¬ 
го обзора, так что враг уже не застанет вас врасплох. Затем поставьте один бастион 
и ТгеЬисЬеІ. Начните массовое производство пушек и мушкетеров. А пока строится 
ваша армия, займитесь отстрелом магических башен противника (с помощью 
ТгеЬисЬеІ 'а, птички будут служить наводчиками). В первую очередь уничтожьте все 
башни по периметру вашего пятачка, дабы те не препятствовали вашим маневрам. 
Затем раздолбите стену', не пускающую вас на север (ведите принудительный огонь 
из пушек). Сразу за стеной вы обнаружите Засгеб Зііе, поставьте на нее Оіѵіпе 
ЬобеЫопе и закрепитесь на новом месте (парочка бастионов, парочка мортир и с де¬ 
сяток пушек и мушкетеров). Запустите парочку дирижаблей для лучшего обзора. 
Тем временем продолжайте расстреливать магические башни противника — все 
дальше от вас на запад. По возможности разведайте всю местность (с помощью пти¬ 
чек), особенно по направлению к левому нижнему углу карты. Займитесь производ¬ 
ством золотого дракона. 

Ну вот вы раздолбали все башни до левого нижнего угла карты, у вас есть золо¬ 
той дракон, 20 лишних пушек и 20 лишних мушкетеров (под «лишними» понимают- 
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ся те, которые можно безболезненно снять с обороны вашего лагеря). Теперь самое 
время пробиваться в левый нижний угол карты. Двигайтесь не спеша, используя зо¬ 
лотого дракона в качестве разведчика и наводчика. В левом нижнем углу карты вы 
найдете целую кучу ЗасгесІ Зііев. Теперь ваша задача — создать там солидную базу 
и хорошо укрепиться. Бастионов придется поставить с полдюжины. Постройте 
нужные здания и начните там массовое производство опять же пушек и мушкете¬ 
ров. Поставьте 3 — 4 ТгеЬисЬеІ'а и начните выносить башни и здания противника 
к северу от вас — там у Тароса «непрерывная база» вплоть до верхнего левого угла 
карты. В ходе всего этого дела вам придется выдержать не одну массовую атаку, 
причем с различных направлений, так что старайтесь распределять свои войска рав¬ 
номерно. Не забывайте и про раннее обнаружение противника (с помощью пат¬ 
рульных птичек и дирижаблей) — ведьмы могут нанести солидный урон, если их во¬ 
время не обнаружить и не расстрелять еще на дальних подступах. Много 
неприятностей доставляют и Ріге Оетопв, которые могут плеваться огнем со значи¬ 
тельного расстояния, оставаясь для вас невидимыми. 

Как только исчерпаете лимит строительства (в миссии можно иметь одновре¬ 
менно не более 200 юнитов), идите сами атаковать противника, двигаясь строго на 
север (выводите буквально всех из второй своей базы). Вам предстоит прорвать 2 
линии обороны. Каждая линия огорожена неразрушимой каменной стеной. По сте¬ 
нам любят прогуливаться лучники-скелеты и ведьмы. Золотого дракона опять же ис¬ 
пользуйте в качестве разведчика-наводчика. Ваших сил в принципе должно хватить, 
чтобы смять обе линии и прорваться во внутренний дворик (если нет — соорудите 
еще одну мини-базу после первой линии, отдышитесь и наберитесь сил). Только 
вряд ли у вас сохранится 20 пушек (именно столько нужно для успешного заверше¬ 
ния миссии). Поэтому приведите в дворик Маде ВшШст'а, постройте Кеер и начи¬ 
найте производить там пушки, пока их число не достигнет 20. Только держите ухо 
востро, поскольку по окрестностям еще рыщут недобитые банды противника. 

45. Вевеі \ѵііН Оопдеі 

Эскорт с ценным грузом продолжает двигаться дальше. 

Задача: довести вагон с бутылью (ЬоШе ѵѵадоп) до южной кромки карты. 

Эту миссию можно пройти весьма легко, если не торопить события. С самого на¬ 
чала игры соберите охранников плотным полукругом вокруг вагона и ждите. Пер¬ 
выми появятся полдюжины воинов с мечами (ѴѴаггігоз), которые будут упорно пы¬ 
таться пролезть к вагону (не вступая в драку) и будут автоматически уничтожены. 
Затем подвалят 3 варвара с двумя магическими лучниками. С варварами выйдет та 
же история, а вот на лучников загодя натравите своих Зку КпідМз, так как лучники 
норовят стрелять с дальнего расстояния. Потом подойдут мушкетеры (двумя груп¬ 
пами: 2 + 3). Этих лучше всего «угостить снежками» (ведьмы применяют заклина¬ 
ние Ісе Зіогт) . 

Далее наступит затишье и, сколько бы вы ни ждали, никто не появится. Казалось 
бы, путь свободен. Но это не так. У побережья стоит флот Веруны и начнет вести 
огонь по вашей процессии, как только она начнет огибать с востока центральную го¬ 
ру. Конечно же, эта проблема решается просто: гору надо обходить с запада, по без¬ 
дорожью. Но тут вторая загвоздка: как только повозка подойдет к горе, в нижней ча¬ 
сти карты появится весьма солидная группа противника: 3 берсерка, 1 варвар, 2 
титана, 2 амазонки и 3 конника (Ногзетеп). И тогда будет справиться с ней нелегко, 
но все же можно (организовав такую же оборону вокруг повозки). Но можно и схи¬ 
трить. Сначала отправьте в нижнюю часть карты всех ведьм и равномерно их рас- 
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средоточьте там. Лишь потом двигайте повозку с остальной частью охранников, по¬ 
скольку та самая группа противника реагирует только на приближение повозки. 
И тогда ведьмы смогут «закидать снежками» врагов еще на безопасном расстоянии 
от повозки. После этого вам останется только довести повозку до нижней части кар¬ 
ты, держась как можно дальше от берега. 

46. ТЪ.е Неагі о/ Еіат 

Армии Веруны и Арамона ворвались в Элем. Идут уличные бои. 

Задача: перебить всех врагов до последнего солдата. Элсин и Кирена должны 
выжить. 

Тоже крутая миссия, с «водным сценарием». 

Образовав формацию, направляйтесь всей гурьбой на запад. Скоро цы наткне¬ 
тесь на вражеский Іюйезіопе, охраняемый зомби и скелетами-лучниками. Самое 
главное в этой стычке — «засветить» скелетов, дабы постараться расправиться с ни¬ 
ми как можно раньше. Для этого можно использовать не только быстроходных кон¬ 
ников, но и самих Элейна и Кирену — ведь «запас прочности» у них очень большой. 
Расправившись с врагами, действуйте очень быстро по следующему плану. Ставьте 
Ьойезіопе, затем — Епсіаѵе и сделайте двух птичек. Сразу же поставьте птичек на 
патрульный облет вашей территории, так вскоре подвалит дюжина скелетов-лучни- 
ков. Далее стройте Цитадель и начинайте массовое производство мушкетеров. Од¬ 
новременно с этим постройте бастион, защищающий вас с юга: протяните стену, 
блокирующую подход с южного направления. А пока все это строится, производи¬ 
те еще одну птичку и направляйтесь с ней в разведку. Вы успеете открыть пример¬ 
но четверть карты, как на вашу базу нападет весьма солидная группа: парочка Зку 
КіпідМз при поддержке нескольких Ігоп Веакз (эти подойдут со стороны моря, 
с юго-западного направления) плюс полдюжины Віайе Оетопз вкупе с пятеркой 
Ріге Оетопз (с южного направления). К этому времени у вас обязательно должен 
быть готов бастион и хотя бы полдюжины дополнительных мушкетеров. Битва 
предстоит нелегкая, самое главное в ней — «засвечивать» Ріге Оетопз, для чего ис¬ 
пользуйте Элейна и Кирену (ваши птички довольно быстро будут сожжены). 

Отразив эту атаку, обратите внимание на узкую полоску суши, тянущуюся от 
вас на запад. Вскоре по ней пойдут с полдюжины Ріге Оетопз. Расправиться с ними 
будет очень легко — достаточно поставить там стену, а за ней расположить стрел¬ 
ков. После этого все ваше внимание должно быть приковано к юго-западному и юж¬ 
ному направлениям. Оттуда начнутся атаки СЬозІ Бйірз, которые будут стремиться 
высадить десант на ваше побережье. Поэтому надо бы успеть поставить еще пароч¬ 
ку бастионов и произвести еще полдюжины мушкетеров. 

Далее замените І_ос1езІопе на «божественный» аналог, постройте Зеа Рой и про¬ 
изведите там штук 6 Нагрооп ЗЬІрз. Под прикрытием этих кораблей ведите жрицу, 
Ргіезі оГ Шіг и полдюжины мушкетеров на юг, пока они не найдут Засгей Зііе. Пусть 
жрец ставит Оіѵіпе Ьойезіопе, а жрица тем временем — бастион. Далее сместитесь 
чуть на восток, где найдете вторую Засгей Зііез. Повторите ту же операцию. Теперь 
вы обеспечили себя солидным притоком маны: примерно + 135. Надо как следует 
закрепить свои позиции. Для этого возле каждого Ьойезіопе поставьте еще по па¬ 
рочке бастионов, прикрывая южное и юго-западное направления. Именно оттуда 
ждите налетов Віаск КпідМз. Так что не мешало бы произвести еще полдюжины 
мушкетеров. 

Далее по той же схеме сместитесь еще немного на юго-запад и займите там не¬ 
сколько Засгей Зііез, не забыв как следует закрепиться. Это даст вам приток маны 
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около + 200. Все, можете отдышаться. Переломный момент в игре наступил. Далее 
будет значительно легче. 

Теперь можно начинать громить противника. Лучше всего для этого использо¬ 
вать флот Веруны: он очень мощный, сравнительно недорогой и многоцелевой. Кро¬ 
ме того, корабли движутся значительно быстрее, чем сухопутные войска. Наконец, 
не будет проблем с Віагіе Пешоп'ами и прочими тварями, сильными в рукопашном 
бою — они просто не могут атаковать корабли и тем самым превращаются в безза¬ 
щитные мишени. Есть только одна загвоздка: мосты будут блокировать проход ко¬ 
раблей. Но эта проблема решается просто: упершись в мост, ведите жрицу, и пусть 
она ставит 5еа Рогі за мостом. Там вы сделаете новый флот, а старый будет прикры¬ 
вать уже отвоеванные рубежи. Типичный состав флота: 12 Нагрооп Зірз (для защи¬ 
ты от летающих тварей), 6 Мап оі ѴѴаг (мощный удар по суше) и 3 ТгеЬисЬеІ ЗЫрз 
(чтобы достать удаленные мишени). Флоту необходимы разведчики-наводчики. 
На первых порах сгодятся птички, затем замените их драконами. 

Начните с правого нижнего утла карты. Эту базу противника вы уничтожите без 
малейшего труда. Затем принимайтесь за верхний левый угол карты. Там тоже все 
просто. Единственная трудность возникнет с Оагк Ргіеві — мощная гадина, так что 
против него бессильны даже два ваших дракона (Зеа Огадоп и Соіб Огадоп). Кроме 
того, Нагрооп ЗЫр наносят ему мало вреда, потому как часто промахиваются, 
да и стрелы их слабоваты. Можно пойти на следующую хитрость. Заранее подго¬ 
товьте отряд из 25 — 30 мушкетеров и держите его в засаде. Затем используйте дра¬ 
конов в качестве приманки, чтобы Оагк Ргіезі напоролся на мушкетеров. Пара их 
дружных залпов — и дело сделано. 

Потом останется база в левом нижнем углу карты. С ней придется потяжелее, 
так как флот не может подойти достаточно близко. Здесь не обойтись без сухопут¬ 
ных войск. Поэтому подводите жрицу и таде Ьиійег'а, и пусть они под прикрытием 
вашего флота строят Кеер и Цитадель. Начните в них массовое производство муш¬ 
кетеров и пушек. Мушкетеров потребуется штук 40, пушек — штук 10. Если появит¬ 
ся сообщение, что лимит строительства (200 юнитов) исчерпан, просто расформи¬ 
руйте юниты, оставшиеся у вас глубоко в тылу. 

Перед наступлением надо уничтожить все Маде То\ѵегв, коих там с полдюжины. 
Выносите их с помощью ТгеЬисЬеІ ЗЫрз, а в качестве наводчиков используйте дра¬ 
конов. Далее потихоньку двигайте сухопутные войска. Основное препятствие — 
все те же Оагк Ргіезіз, которых надо заманивать под выстрелы мушкетеров. Других 
проблем быть не должно. Как только уничтожите последнего солдата противника, 
миссия и закончится. 

47. 5еа 5касІо\ѵ 

Караван с ценным грузом продолжает двигаться дальше. 

Задача: довести вагон с бутылью до южной гавани и загрузить его на корабль. 
Провести корабль на север. 

Карта этой миссии очень похожа на карту 45-й миссии: есть все то же опасное 
побережье, с которого ведет огонь флот Веруны, а дорога так же тянется с севера на 
юг (разве что нет горы в центре). Только условия будут чуть посложнее: теперь поч¬ 
ти все время с востока будуг подходить свежие силы противника. Правда, и вам бу¬ 
дут помогать союзники, подходящие с запада (они отображаются белыми точками), 
однако силы их явно слабее и управлять ими вы никак не можете. 

Идея прохождения миссии такая: двигайте вагон, прижимая его как можно бли¬ 
же к левой кромке карты (насколько позволяют горы). Пусть Ріге Мадез и ведьмы 
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(переведите всех ведьм на режим использования магии ШипсіегЬоІІ) прикрывают его 
движение, старясь не ввязываться в сражение: пусть себе «зеленые» воюют с «белы¬ 
ми». А вот 5ку КпідМз рекомендуется использовать очень активно, помогая «белым». 
При этом вы почти ничем не рискуете, так как «зеленые» обычно увлечены сраже¬ 
нием с «белыми» и не обращают на 5ку КпідМз никакого внимания. Выжигайте ими 
все стреляющие юниты противника, в первую очередь мушкетеров и Мадіс АгсЬегз. 
И сразу же переключайте их на тех, кто попытается атаковать ваш караван. 

В этой миссии будет только одно трудное место, когда с севера на вас нападет от¬ 
ряд берсерков (штук 5). Так что обязательно прикрывайте тыл вагона. В принципе, 
на это дело можно отрядить одну ведьму: пусть она плетется где-то в хвосте и вооб¬ 
ще не ввязывается в драки, накапливая тем самым ману. А как только появятся бер- 
серки, пусть она угостит их «снежком» (Ісе Зіопп). 

Старайтесь не задерживаться, соблазняясь идеей сначала выжечь с помощью 
5ку КпідМз неподвижно стоящих в засаде воинов противника. Это может обернуть¬ 
ся против вас, так как почти непрерывно подходят все новые силы противника. 

Как только доведете вагон до южной гавани и увидите там корабль, считайте, что 
уже выиграли миссию. Дальше остается погрузить вагон на корабль и доплыть до 
верхней кромки карты. Вас может атаковать флот противника, но от него легко уй¬ 
ти, перейдя в режим невидимости (сіоак). Рекомендуется плыть сначала вдоль ни¬ 
жней, а затем вдоль правой кромки карты. 

Р. 5. Есть другой способ прохождения этой миссии. Он более надежный, но за¬ 
тяжной. Идея заключается в том, чтобы вообще не двигать тележку, пока не расчи¬ 
стите весь путь с помощью Мігагі и одного 5ку КпідМ (остальные силы пусть при¬ 
крывают тележку со всех сторон). Сначала дождитесь, пока «зеленые» прикончат 
всех «белых» и замрут на месте. Затем осторожно продвигайте Зку КпідМ, исполь¬ 
зуя его как наводчика для Мігагі. Мігагі же будет приканчивать всех поодиночке 
(целясь по мини-карте), кидая свой нож с дальнего расстояния, оставаясь вне преде¬ 
ла видимости противника. 

48. Тііе Неаѵепз Оиаке 

Объединенные силы Арамона и Веруны подошли к цитадели Локена. 

Задача: убить Локена. 

Поставьте Іххіезіопе и равномерно рассредоточьте вокруг него свою армию 
в два эшелона: стрелки, как всегда, позади. Далеко не ходите, так как довольно близ¬ 
ко от вас находятся Маде Тошегз (по всем направлениям). Постройте Епсіаѵе и сде¬ 
лайте пару птичек. Заставьте их патрулировать вашу территорию. Ставьте Цитадель 
и начинайте массовое производство мушкетеров. Не успеете вы склепать парочку, 
как на вас нападет элитная армия ветеранов. Враги будут идти практически одно¬ 
временно со всех направлений, но сдержать натиск можно ценой гибели лишь 3 — 4 
ваших юнитов. 

Далее вам надо пройти чуть на север, где находится Засгесі Зііе. Только вам будет 
мешать одна Маде То\ѵег. Чтобы уничтожить ее, заставьте одну из птичек летать 
так, чтобы эта башня постоянно находилась в поле вашего зрения. Подведите ката¬ 
пульты на достаточно близкое (но безопасное для них) расстояние, и они сами от¬ 
кроют огонь по этой башне. Тем временем произведите Ргіезі оі ІІМ (или воскреси¬ 
те, если найдете его труп неподалеку), и он поставит Оіѵіпе Ьосіезіопе. Замените 
первый і-осіезіопе на усовершенствованный аналог и возобновляйте массовое про¬ 
изводство мушкетеров. Делайте только их, так как впереди — нелегкое сражение 
с летающими юнитами противника. К вам подвалят одновременно штуки 4 Оагк 
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Ргіезі и штук 5 5ку КпідМз. Так что 
к этому времени надо обязательно 
иметь около 40 мушкетеров. 

После отражения атаки ставьте 
ТгеЬисЬеІ и начинайте уничтожать 
все магические башни, мешающие 
вашему расширению. Одновремен¬ 
но укрепляйте свой лагерь, строя ба¬ 
стионы по всему периметру. Займи¬ 
тесь разведкой местности. Как 
только с башнями будет покончено, 
займите еще одно Засгесі Зііе к югу 
от вас. Поставьте и там парочку бас¬ 
тионов и обнесите всю вашу терри¬ 
торию крепостной стеной. Пусть дирижабли летают вдоль крепостных стен, свое¬ 
временно выявляя надвигающего противника. 

Теперь вам надо устроить «охоту за скальпом». Возьмите Элейна, пару десятков 
мушкетеров и дирижабль. В этом составе осторожно продвигайтесь на юг. Ваша за¬ 
дача — найти и прикончить Оагк Мазоп, а затем воскресить его. Благодаря этому вы 
получите доступ к юнитам Тароса. 

Пусть теперь Мазоп построит Тетріе, где вы начнете массовое производство Зку 
КпідМз. Сразу же дайте им задание патрулировать вашу базу — так они потихонь¬ 
ку будут набираться опыта, уничтожая противника. Параллельно созовите двух дра¬ 
конов — Віаск Огадоп и Зеа Пгадоп. Как только будет готово штук 15 — 20 драконов, 
уже можно приступать к активным действиям. 

Далее есть два пути. Первый — попытаться выиграть «кавалерийским наско¬ 
ком». Для этого ведите всех драконов к правому нижнему углу карты и останови¬ 
тесь, долетев до горы. Далее двигаться опасно, так как Локена, скрывающегося в са¬ 
мом углу карты, прикрывает группа ведьм (около пяти) и пара десятков 
лучников-скелетов в статусе ветеранов. Если попрете напролом к Локену, то поло¬ 
жите всех драконов, не успев убить Локена (у него громадный запас здоровья). 
Но здесь можно схитрить. Выделите только одно дракона (Зку КпідМ) и ведите его 
к ведьмам. Те не преминут воспользоваться магией Ісе Зіогт. Вам надо подгадать 
так, чтобы «снегопад» пришелся на армию противника: ваш дракон будет убит, 
но вместе с ним и поляжет часть врагов. Повторите такую операцию несколько раз, 
пока путь не станет относительно свободен (главное — чтобы не осталось ни одно¬ 
го лучника-скелета). Вот теперь и бросайте всех своих драконов на Локена. Если 
притащится какая-нибудь выжившая ведьма, то она только поможет вам, когда «за¬ 
кидает снежками» правый нижний угол карты, ускорив тем самым гибель Локена. 

Но этот путь довольно труден, и вам придется переигрывать несколько раз, 
прежде чем добьетесь успеха. Второй путь надежней, но потребует больше време¬ 
ни. Суть дела состоит в том, чтобы натренировать своих драконов до статуса «про¬ 
жженных ветеранов», после чего никакие ведьмы не будут вам страшны. Для трени¬ 
ровки драконов бросайте их на базы и отдельные отряды противника, не забывая 
вовремя возвращаться на базу, чтобы подлечиться (для ускорения лечения построй¬ 
те несколько РШагз о{ ІлдМ). 

Но вот враг повержен. Кончилась многовековая война. Однако зло не искоренено. 
Вы не забыли о той таинственной бутыли, которая уплыла на корабле? Так что 
ждите аМ-оп. 
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КАК ПЕРЕСКОЧИТЬ ЧЕРЕЗ МИССИЮ 

Очень просто. Для начала ПРОИГРАЙТЕ ее (самый простой способ сделать 
это — использовать комбинацию Сігі + А, Сігі + Б). Тогда вам предложат переиграть 
ее. Не делайте этого. Вместо этого выйдите в основное меню и снова войдите в Ріау 
Айѵепіиге. После этого вам станет доступной следующая миссия. 

КАК УСКОРИТЬ ИГРУ 

Репііит 233 с 32 Мб — это действительно минимальные требования, выставлен¬ 
ные разработчиками. Но полностью комфортно вы будете себя чувствовать только 
на Репііит II 300 с 64 Мб 100 МНг ВОКАМ. Возросшие требования (по сравнению 
с оригинальным ТА) объясняются тремя обстоятельствами: переходом на 16-бит- 
ную графику, значительным увеличением числа полигонов для изображения юни- 
тов и резким увеличением числа скриптов для описания их движения. 

Пусть вас не сбивает с толку, что ТА: Кіпдйотз поддерживает ЗО-ускорители. 
Специфика игрового движка ТА такова, что ЗО-ускорители вовсе не ускоряют иг¬ 
ру, а лишь дают некие спецэффекты (типа клубящего тумана іод о! \ѵаг). Поэтому 
выбирайте лучше ВоВлѵаге гепбегіпд — быстродействие возрастет на 10 — 15 % (по 
сравнению с любым 30 гепбегіпд) ценой потери этих самых спецэффектов (неве¬ 
лика беда!). 

Убедитесь, что вы используйте ОігесІХ версии 6.1. Еще больше ускорит игру 
ОігесІХ 7.0, который должен появиться СОВСЕМ СКОРО (если уже не появился 
в тот момент, когда вы читаете эти строки). 

Обязательно дефрагментируйте жесткий диск перед установкой игры. 
Прикупите оперативной памяти. Она сейчас весьма дешевая. Переход с 64 Мб 
на 128 Мб очень сильно ускоряет игру. 

Установите то же разрешение монитора, которое вы используете при игре 
в Кіпдсіотз. Это устранит необходимость смены графического разрешения при пе¬ 
реходе между миссиями и тем самым уменьшит время этого перехода. 

ИНТЕРНЕТ 

Официальный сайт разработчиков: 

1Шр://\ѵлѵ\ѵ.саѵесіод.сот/Іа-кіпдс1отз 
Неофициальные сайты: 

МІр://ѵѵ\ѵ\ѵ.Іаипіѵегзе.сот/ 

Шр://\ѵ\лплсІакіпдсІот8.сот/ 

Мір : // ѵѵѵѵѵѵ. Іоіаі-ботіпаііоп. сот/ 

Мір://\ѵѵѵ\ѵ.Іакіпдс1от5.пеІ/тсіех.іит1 
іиір:/Лѵѵлѵ. аппіыіаііопсепіег. сот/ 

Шр://шилѵ.аптЫ1аІес1.сот/ 

МІр://ІоІаі1у.да-зІгаІеду.сот/ 

ЫІр://\ѵлѵ\ѵ.апдеШге.сот/Ьс/Іакіпдёотз/іпсіех.Ыт1 
МІр://ипбегѵгог1сІіогІипесіІу.сот/розІа1/1 10/кіпдс1от$/іпс1ех.Ыт1 
ЫІр://ксоте.ѵѵеЬргоѵібег.сот/ 

М1р://216,156,97,111/ТАК/іпсіех2,Мт1 
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Орки, люди, горы и крепости на столе, измерения линейкой расстояния между 
отрядами и подсчет урона, нанесенного лучниками, которые смогли подойти доста¬ 
точно близко. Настоящие солдатики. ѴѴагЬаттег — это очень увлекательная штука, 
и я хотел увидеть что-нибудь новенькое кондово-походовое на основе ѴѴагЬаттег'а 
на компьютере. Увидел. После трех дней игры, из которых первые два были посвя¬ 
щены восторгам, \ѴагЪагптег остался очень увлекательной штукой, но компьютер¬ 
ные вариации я видеть пока что не горю желанием. 

В ОЧЕНЬ ДАЛЕКОМ БУДУЩЕМ 

Ликбез для новоприбывших. \Ѵаг1іатшег делится на две части: \Ѵагйаштег 
Рапіаву и ѴѴагЬаттег 40000. У/агЬаттег'а Рапіаку на РС выходит хоть и в виде удач¬ 
ных игр, но почему-то в геаМіте-варианте; ѴѴагЬаттег 40000 был представлен до 
сих пор нормальным походовым ѵѵагдате'ом СЬаоз Саіе, не вызвавшим особого 
оживления в массах. Рііев оГ \Ѵаг — это игра «из серии»: нормальный походовый 
ѵѵагдате. Не больше и не меньше. По ѴѴагЬаттег'у 40000, вне всякого сомнения. 

Итак, история такова: через 40000 лет, точнее, через 38 тысяч — то есть в 41-м ве¬ 
ке, где-то в далекой галактике люди, орки и эльфы будут продолжать драться, толь¬ 
ко теперь механизировавшись и в галактическом масштабе. Эльфы, которые в та¬ 
мошнем варианте называются ЕМаг, высаживаются на находящуюся под контролем 
людей, которые называются [трегіаі, планету, где когда-то существовала древняя 
раса эльфов. Легендарное, в общем, место, до отказа забитое древними артефакта¬ 
ми. Сначала ЕМаг ставят перед собой только задачу вытащить с планеты артефакты, 
но потом увлекаются войной. Во время войны выясняется, что на самом деле на пла¬ 
нете окопались орки, называющиеся ТугапМк, и ЕМаг с Ітрегіаі объединяются, да¬ 
бы изгнать заразу. Надо сказать, что сюжет вполне добротен и даже делает пару по¬ 
воротов. Весьма неплохо для ѵѵагдате'а. 

МА55Е5 ЕОІТІОІЧ 

Яііез о Г ѴѴаг представляет собой кампанию и несколько отдельных миссий; 
в кампании мы можем играть только за ЕМаг, в миссиях — за кого угодно. У нас 
есть армия, состав которой мы можем менять перед каждой конкретной миссией, 
и есть некий эквивалент денег, выдающийся в ограниченном количестве и расхо- 
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дующийся на покупку новых 
юнитов. Юниты накапливают 
ехрегіепсе; в процессе роста 
возможны ирдгасіе'ы; макси¬ 
мума они достигают быст¬ 
ро — если их не гробить попу¬ 
сту в самом начале, то к 
середине кампании большая 
часть будет очень сильна. 

С каждой пройденной мисси¬ 
ей у вас появляется возмож¬ 
ность покупать новые типы 
юнитов, со временем среди 
них будут не только эльфы. 

Вся эта конструкция призва¬ 
на сделать из Ѵ/агйаттег'а, 
в котором все проще — все юниты доступны сразу, а в каждом конкретном матче 
армия с каждой стороны не должна превышать определенное количество очков, 
в которых оценриваются юниты, — компьютерную игру, сохранив ѴѴагЬатшег'ов- 
ский сотѣаТовский датеріау. Прежде чем оценивать, насколько хорошо выполня¬ 
ется задача, поговорим об это самом сотЪаІ'е. 

Живой ѴѴагЬаттег строится на сложной системе правил — возвышенность не 
только задерживает юнит, которому она попадается на пути, но и увеличивает даль¬ 
ность стрельбы, помогает разогнаться тем юнитам, у которых есть колеса, увеличи¬ 
вает обзор... Не исключено, что она вдохновляет какую-нибудь расу, которая любит 
солнечный свет, на особые подвиги — на предмет проверки совершения подвигов 
кидается кубик. В ѴѴагЪаттег'е все схвачено и записано. В компьютерном 
ѴУагГіаттег'е все записи ведет компьютер, и игроку сообщается лишь об их части, 
так что не напрягайтесь, дорогие пользователи. Аркадная версия, так сказать. Сііск 
апб кііі. Идея вроде была неплохая — взвалить лишние подсчеты на компьютер, 
но результат не вдохновляет. 

Впрочем, я отвлекся от сотЬаІ'а. Собственно игра происходит так же, как обыч¬ 
ный ѵѵагдате: юниты помещаются на карту, ходят по ней и дают ходить противни¬ 
ку, потом, встретившись с последним, стараются не дать ему ходи ть вообще. Вот, 
собственно, волнующий момент усекновения и знаменуется разнообразными 
сложными подсчетами: кто, кого и как. Мало того, что это интересно, но это еще 
и важно. Важно понимать, почему этот юнит действует против этого существенно 
эффективней, чем вон тот, с большой пушкой. Важно понимать, кого выпускать 
против танка, а кого не стоит, и что ждет «противотанкового» бойца при встрече со 
средних размеров мужиком с огнеметом. Важно понимать, что происходит при 
стычке, но нам дают информацию только о небольшой части этого. 

Нам дают информацию об особых способностях юнитов, и это позволяет самым 
догадливым игрокам возможность принять серьезное решение пускать юниты со 
способностью пробивать броню против танков. Нам дают информацию о чем-то 
вроде магии (в здешних краях это называется ркукег ролѵегз); непонятно только, ка¬ 
ким воздействием на психику врага враг организует попадание в него большой ис¬ 
крящейся и жужжащей молнии. Так вот, нам дают информацию о магии и ее воз¬ 
действии, хотя что такое удар в силой в 16 (та самая молния), нам все равно не 
объясняют. Либо лезть в тапиаі, либо пытаться самому разбираться. Либо спросить 
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знакомого поклонника настольного \ѴагЬаттег. Выслушав его захлебистую двухча¬ 
совую речь, вы, несомненно, почерпнете для себя ни мало интересного 
о \ѴагЬаттег в целом и о нужном юните в частности. 

В общем, нормальная игра шеек С&С. В последнем вам не приходится задумы¬ 
ваться над тем, как высчитывается урон, да и то вы знаете. В ѴѴагЬатшег'е играть 
без этого трудно, но в рамках компьютерной игры разработчики вынуждены убрать 
лишние подробности. Что им остается? Отказаться от системы? Это суть 
ѴѴагЬатшег'а. Сбалансировать игру так, чтобы незнание не было принципиальным? 
А почему нет? 

Получается забавная ситуация. Вас, конечно, могут убить, если вы неосторож¬ 
но и не подумав ринетесь на бастион противника или совсем неграмотно органи¬ 
зуете оборону. Или не осознаете, что юниты умеют отдыхать. Но, осознав это, ин¬ 
туитивно нащупав минимальные правила и перестав торопиться, вы пройдете 
игру. Вся мелочевка устранена — вместо вычислений вас встречают два числа, 
комфортно размещающиеся на вашем курсоре при наведении его на цель. Эти 
числа предсказывают урон, который нанесут вам и который нанесете вы, и дела¬ 
ют это достаточно верно. Выжимка фактов. Евгений Киселев 40К. Вперед! Запом¬ 
ните, кто кого бьет, и наслаждайте ловкостью, с которой вы нажимаете левую кла¬ 
вишу мышки. 

И в дополнение ко всему этому должен сказать, что совсем плохо на игре сказы¬ 
вается вышеупомянутая система превращения ѴѴагЬаттег'а в обычную компью¬ 
терную игровую кампанию. Плохо сказывается. Не увязывается все это, и особен¬ 
но поганит дело ехрегіепсе. Теоретически появление у вас в команде большого 
количества новобранцев должно приводить к снижению суровости противника, 
ожидающего вас на поле боя. Но какой же дурак доберется до строчки в геасіте, со¬ 
общающей об этом, и какой процент этих дураков захочет отдавать реальные, зна¬ 
комые, прокачанные юниты за возможность посмотреть на свойства новых? Силь¬ 
нее прокачанные, откровенно сильнее, и зачем мучиться? И вся эта история 
с юнитами, становящимися доступными со временем, тоже невесела, хотя и поло¬ 
жена в компьютерной игре. ѴѴагЬаттег — это сбалансированная боевая система, 
и отдельный кайф там — набор своей, как можно более эффективной армии. Своей 
армии, ограниченной только общим количеством очков, а не загадочной абстракци¬ 
ей под названием «миссия, до которой дошел». В этом кайф ѴѴагЬатшег'а. А в чем 

кайф здесь? 

Графика стара до неприли¬ 
чия, и хоть не отвратна, 
но вместе с тем отвратна. Как- 
то так получилось: не то чтобы 
она раздражала, особенно ес¬ 
ли вопросы баланса для вас 
в принципе важнее, но как по¬ 
думаешь, какая это древ¬ 
ность... Господи! Звуки при¬ 
стойны, основный среди 
них — это давно отработан¬ 
ные предсмертные стоны; 
1угапій8 стонут долго, с удо¬ 
вольствием, так, что им поза¬ 
видуют даже коллеги из 
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ОіаЫо. Кстати, о ОіаЫо: что-то общее с той графикой есть, только там лучше. Музы¬ 
ка посредственна. 

В общем, посредственно все это. И, похоже, провально. Приют упертого 
ѵѵагдатег’а и стратега, у которого жизненные функции активизируются при дли¬ 
тельном и равномерном давлении на некую область, известную в народе как пятая 
точка. Эти люди такими играми питаются; им главное — побольше. Они их поглоща¬ 
ют на потоке, потому что начали давно и остановиться уже не могут; и игры для удо¬ 
вольствия им чужды. Вообще говоря, я их понимаю и сей кайф мне знаком. Но Кііев 
оГ "ѴѴаг уж больно пресен. 

О БИТВАХ И ХОДАХ 

Итак, давайте начнем вот с чего: ѴѴагйаттег 40000 — это еще и толстая книжка 
с правилами. Очень толстая — больше 100 страниц. И даже если учесть, что не все 
в этой книжке — непосредственно правила, все равно приводить здесь эти правила 
мы не будем, даже несмотря на то, что они вовсе не очевидны. Ситуация такова: 
при игре с живыми противниками имеет смысл досконально знать, какой именно 
бонус при стрельбе дает возвышение именно этого типа; для того, чтобы пройти 
кампанию Кііев оГ ѴѴаг, этого не требуется. Есть достаточно четкий путь, по которо¬ 
му развивается игра, и сейчас мы изложим только ту часть правил, которая нужна, 
чтобы не сбиться на нем. 

Итак, у каждого юнита есть такой параметр, как здоровье — проще всего пред¬ 
ставить себе его в виде отряда из 15 человек. Живые принимают участие в атаке, ра¬ 
неные и мертвые — нет; раненые могут вернуться в строй на привале. Сила атаки 
отряда — Меіее в ближнем бою и Капдеб СотЬаІ при стрельбе — определяет веро¬ 
ятность того, что боец нанесет рану или убьет кого-нибудь в отряде врага. В реаль¬ 
ности за каждого атакующего кидаются кубики, определяющие степень нанесенно¬ 
го им урона; таким образом, только в исключительных обстоятельствах сумма 
ранений и убийств, нанесенных отрядом врагу, может превышать здоровье отряда. 

Бой бывает двух видов — рукопашная схватка и стрельба. Далеко не всегда, ког¬ 
да юнит атакует соседний юнит, между ними происходит именно рукопашная 
схватка: может быть так, что атакующий юнит — стрелок, но стреляет на одну клет¬ 
ку. Важно это может быть в следующих случаях: юниты, умеющие драться только 
врукопашную (например, Зігіскіпд Зсогріопз), необязательно отвечают на атаку 
стреляющих юнитов, а юнит, который умеет только стрелять, не ответит на атаку 
юнита с аЬіІіІу Ргепху — кроме прочих эффектов, она приводит к тому, что любая 
атака обладающего ею юнита приводит к рукопашной. 

Вы можете с чистой совестью не вникать в арифметику подсчетов — нанес юнит 
урон или нет (а если вам противна сама идея не вникать в подобные вещи, то брось¬ 
те эти глупости и играйте в живой ѴѴагЬашшег или в Негоез, на худой конец). 
При наведении курсора на атакуемый юнит появляется табличка, которая практи¬ 
чески однозначно описывает результаты атаки еще до ее начала; бывает и меньше, 
и больше, но большие отклонения редки. Единственное, что имеет смысл понимать, 
это то, что уменьшение защиты вдвое (под действием Агтог Ріегсіпд и прочих) — 
вещь очень серьезная и критичная в бою. Объясняется это все той же системой: 
снижение защиты увеличивает не количество атак с трех до шести, а вероятность 
того, что каждая из 15 атак будет успешной; поэтому три одинаковых юнита без 
Агтог Ріегсіпд могут стоить в схватке с танком меньше, чем один такой же, но с этой 
аЬіІіІу. 

Таков процесс сотЬаГа. Рассмотрим процесс хода. 
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Вы, очевидно, вольны вы¬ 
бирать порядок, в котором хо¬ 
дят ваши юниты. Система эк¬ 
вивалентна системе в Негоез: 
есть атака и перемещение, 
с чего начать — дело ваше. Пе¬ 
ремещение на часть макси¬ 
мально возможного расстоя¬ 
ния заканчивает перемещение 
юнита на этот ход. Исключе¬ 
ние составляют юниты с ореп 
тоѵетепі (типы перемещений 
см. ниже, в описании парамет¬ 
ров юнитов) и юниты со спе¬ 
циальными зкШ'ами. 

Лечение раненых юнитов 
осуществляется командой гезі (кнопка с палаткой внизу экрана или клавиша К); 
у юнита восстанавливаются все раненые, если рядом с ним нет ни одного врага, 
и один раненый в противном случае. Лечение возможно только если юнит не ходил, 
не перемещался в это ход. 

Отметим еще одно правило: если атакующий юнит врага находится в зоне дося¬ 
гаемости немеханического стрелка (например, Ріге Огадоп'а или Піге Аѵепдег'а), 
то последний наносит удар по атакующему вне зависимости от того, стрелял в свой 
предыдущий ход или нет; эффект называется Зиррогі Ріге. Если юнит открывал 
Зиррогі Ріге в этот ход, то больше он этого не делает. Сии обстоятельства принципи¬ 
альны для достижения легкой победы, и ниже мы покажем, почему'. 

Теперь о технической стороне вопроса: кампания представляет собой последо¬ 
вательность миссий, в каждую из которых вы берете с собой армию, составленную 
из уже имеющихся у вас в наличии юнитов, которые только что воевали на преды¬ 
дущей карте, и докупленных перед началом миссии юнитов. Покупаются они на 
деньги, выдаваемые в конце каждой миссии; денег выдается чуть больше, чем на 
один самый дорогой юнит; бесплатные юниты есть, но миссии к четвертой они ста¬ 
новятся практически бесполезны, а к восьмой — абсолютно бесполезны. Сами су¬ 
дите о том, во что может вылиться потеря половины армии, скажем, в шестой мис¬ 
сии. Частично эффект, конечно, будет компенсирован юнитами, которые вы будете 
находить на карте, начиная миссии с десятой, но мы решили, что проходить с поте¬ 
рями в таких условиях — это не наш путь, и все предлагаемые советы будет ориен¬ 
тированы именно на этот стиль игры — чистое прохождение. Впрочем, даже при¬ 
верженцам другого стиля (а возможно, им в первую очередь) не помешает 
находящаяся ниже информация о юнитах. 

Да, и вот еще: сохраняться можно в любом месте, а вот переигрывать проигран¬ 
ный сценарий нельзя — проигрыш означает конец кампании. 

ЮНИТЫ 

Общий обзор: юниты делятся на три расы и восемь классов. Мы играем за расу 
Еісіаг — эльфов; кроме того, существуют Тугапібз — орки и Ігпрегіаі — люди. У лю¬ 
дей больше машин, у эльфов сильная пехота, у орков много специалистов в области 
рукопашной. Классы существуют следующие: Аегіа!, Аззаиіі, Оеѵазіаіог, \Ѵаг 
МасЬіпе, Зсоиі, Тасіісаі, АгІіПегу, Рзукег. Никаких функций, кроме констатации оче- 
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видных свойств юнитов, классы не несут. Юниты характеризуются следующими 
свойствами. 

НеаШ - жизни юнита. 15 у более распространенного вида - Здиай, 10 у Зіпдіе 
ЕпШіез. В бою жизни делятся на зеленые — дееспособные бойцы, желтые — ране¬ 
ные и красные — убитые. Убитые не восстанавливаются, раненые, как уже сказано 
выше, восстанавливаются командой гезі. 

Зігікез — количество ударов, которые юнит наносит врагу. Равно количеству 
здоровых бойцов у Здиай и 10 у Зіпдіе ЕпШіез. 

Зіпдіе ЕпШіез отличаются от Здиай тем, что, во-первых, их бойцов нельзя 
убить — только ранить, а во-вторых, количество ранений не влияет на количество 
ударов. Практика показывает, что Зіпдіе ЕпШіез все-таки ценнее, особенно при ак¬ 
куратной игре; возможность гарантированно вылечить юнит в передышке и всегда 
сильный ответ на атаку — это ценно. Меіее — эффективность юнита в рукопашной. 

Капдей СотЬаІ — эффективность юнита при выстреле. 

Еііесііѵе Капде — максимальное расстояние, на которое юнит может атаковать. 

Ьеайегзінр — параметр, определяющий вероятность отступления или поломки 
юнита при получении им урона. 

Іпііаііѵе — параметр, влияющий на последовательность ударов в сотЬаІ’е. 

ЗідШ — радиус обзора. 

Моѵетепі — количество клеток, на которое юнит может переместиться за ход. 

Моѵетепі бывает следующих типов. 

Рогтаііоп — основной тип. Скорость перемещения по разнообразным неровно¬ 
стям (леса, холмы и т. п.) ограничена 

Ореп - позволяет юниту продолжать движение после остановки. Снимает штраф 
за перемеіцение по лесам, частично снимает штраф за перемещение по холмам. 

Ноѵег — юнит может свободно летать над всем, кроме гор. 

Ріуіпд — юнит может перемещаться свободно. 

МесЬапігей — снимает штраф за перемещение но всем типам местности, на ко¬ 
торых штраф накладывается; юнит может свободно переправляться через реки. 

ѴУагѴУаІкег — частично снимает штраф за перемещение по лесам и холмам; поз¬ 
воляет юниту переправляться через реки за один ход со штрафом. 

В этом пункте игра сбалансирована грамотно. ѴУаг Ѵѵ'аікег'ы ходят на меньшее 
количество клеток, чем Рогтаііоп, ореп тоѵетепі'ы, как правило, не большие спе¬ 
циалисты в Капдей СотЬаІ, а летуны просто откровенно слабы. Практически не об¬ 
ладают недостатками машины, но у доступных вам в начале игры занижен сіеіепзе, 
а сильные все же остаются машинами, а значит, уязвимы для Агтог Ріегсіпд — юни¬ 
тов. Боеспособную армию лучше создавать с упором на пехоту, а разбавлять можно 
чем угодно, в зависимости от личных предпочтений. 

Часть юнитов при достижении ими определенного уровня можно апгрейдить 
(ирдгайе). Существует определенный набор юнитов, до которых апгрейдится базо¬ 
вый, стоящий 0 Сіогу солдат — это Оіге Аѵепдег, Ріге Эгадоп, Зігікіпд Зсогріоп, 
8\ѵооріпд На\ѵк и Оагк Кеарег. Базовый юнит апгрейдится до одного из них по ваше¬ 
му выбору при достижении 6-го уровня; при достижении 8-го уровня каждый из вы¬ 
шеперечисленных юнитов ирдгайе'ится до экзарха. И та, и другая процедура стоят 
определенное количество Сіогу. 

Экзархи получают бонус по нескольким основным параметрам, приобретают 
свойство Зіпдіе ЕпШу и ореп тоѵетепі. При достижении 9-го и еще раз — по дости- 
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жении 10-го уровня экзархи получают возможность выбрать по одному ЕхагсЬ зкіі- 
Гу. Стоимость каждого — 40 Сіогу. 

ВаШе Рогіипе — при получении смертельного урона юнит выживает с 1 жизнью 
с вероятностью 50 %. 

Воипбіпд Ьеар — экзарх получает Ніі апб Кип. 

Стаек ЗЬоІ — + 4 Капдеб СошЬаІ. 

СтизЬіпд Віошз-1-4 Меіее. 

РідМіпд Ригу — если половина отряда или более ранено, то экзарх получает + 5 
Меіее и +2 Оеіепзе. 

Мазіег ѴѴаггіог — +2 Меіее, Капдеб СошЬаІ и Оеіепзе. 

МідЫу Зігіке — позволяет атаковать стоящий рядом юнит и после этого ходить 
как обычно, если атакованный юнит убит (отдых после атаки невозможен). 

Кезоіѵе — экзарх получает защиту от Рзукег Роѵ/егз врага. 

ЗіеаШі - экзарх получает ІпѵізіЪіІіІу. 

ТоидЬ — -I- 4 Оеіепзе. 

ѴѴаг Зііоиі — экзарх получает Реагзоше. 

Рекомендации по выбору скилов (зкіііз) ниже. Кроме ЕхагсЬ зкіііз существует 
также набор Зресіаі аЫІШез, которые есть у некоторых юнитов и иногда могут быть 
ими получены с помощью артефактов. 

Агтог Ріегсіпд — Оеіепзе бронированных юнитов и машин снижается вдвое при 
атаке юнита с Агтог Ріегсіпд. 

Сіоиб Аііаск — + 4 Капдеб СошЬаІ против Рогтаііоп шоѵетепі. 

ЬеШаІ — при атаке немеханических юнитов юнитом с І_еІЬа1 все ранения превра¬ 
щаются в убийства. 

Оізіогііоп — Оеіепзе атакующего снижается вдвое; все ранения превращаются 
в убийства. 

Рхріозіѵе — + 3 Капдеб Аііаск против не-3іпд1е Рпіііу юнитов. 

Реагзоше — в 1,5 раза повышает вероятность того, что атакуемый сломается или 
отступит; на юниты с Реагзоше не действуют эффект Реагзоше. 

Ргепгу — + 2 Оеіепзе и + 3 Аііаск в Меіее, -2 Оеіепзе в Капдеб СошЬаІ; бой, на¬ 
чатый юнитом с Ргепгу, всегда Меіее. 

Негоіс — не отступают и не ломаются. 

Ніі апб Кип — позволяет юниту перемещаться несколько раз за ход с небольшим 
штрафом за каждую остановку. 

Ішшогіаі! — может быть убит только специальным юнитом в сценарии. 

ІпѵізіЬіІіІу — если юнит не атаковал, то он становится невидимым; обнаружить 
его враг может, только попав на соседнюю клетку. 

Ьеабег — +2 ЬеабегзЫр всем соседним юнитам. 

ІідМпіпд Ріеіб — + 3 Меіее, + 3 Оеіепзе. 

Рор 11 р Аііаск — + 3 Оеіепзе при Капдеб СошЬаІ, если юнит находится в лесу, 
джунглях или строении. 

Каріб Ріге — если юнит не двигается, то может стрелять дважды. 

Кедепегаііоп — лечит все ранения, если не ходил и не атаковал; если ходил или 
атаковал — лечит одно ранение. 

Зеізшіс Аііаск — на атаку юнитов с Зеізшіс Аііаск не влияют шобііуегз типа ме¬ 
стности; + 2 Капдеб Аііаск против юнитов с Тапк шоѵетепі, + 3 Капдеб Аііаск при 
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атаке юнитов в городах, пост¬ 
ройках и горах и на вулканах. 

Эффекты Зеізтіс АІІаск. 

Зіпдіе Епіііу — их 10, а не 
15, как обычно; могут быть 
только ранены; количество ра¬ 
неных не влияет на количест¬ 
во атак. 

Зіиппіпд АІІаск — количе¬ 
ство атак атакованного юнита 
при ответном ударе снижает¬ 
ся вдвое с округлением в боль¬ 
шую сторону. 

Зѵѵапшпд АІІаск — при ата¬ 
ке юнит получает + 1 Меіее за 
каждый юнит, уже атаковав¬ 
ший этого противника. 

Теггііуіпд — в 2,5 раза повышает вероятность того, что атакуемый сломается или 
отступит; на юниты с Теггііуіпд не действуют эффекты Теггііуіпд и Реагзоте. 

ѴѴ'агр — юнит может свободно перемещаться в 2опез о! Сопігоі противника. 

АРТЕФАКТЫ 

Артефакты соответствующей расы могут носить, очевидно, только юниты соот¬ 
ветствующей расы. Каждый юнит может нести только один артефакт. Если юнит, 
у которого уже есть артефакт, находит на карте другой, то найденный пропадает. 
В связи с этим очень аккуратно, то есть проверяя предварительно, не несет ли юнит 
с собой артефакт, захватывайте все значимые места на картах. 

Артефакты ЕШаг 

Агтог оі СогЬи — у юнита всегда не меньше 1 здоровья. Все соседние дружест¬ 
венные юниты получают — 2 ЬеабегзЬір. Юнит не получает ехрегіепсе. 

Віоосі Мооп оі Кііаіпе — юнит получает аЬіПІу Егепгу. Нашедший юнит также по¬ 
лучает ехрегіпсе. 

ТЬе Віоосі о! ІзЬа — юнит получает аЬШІу Кедепегаііоп. Кроме того, если он был 
сломан, то к концу хода автоматически восстанавливается. 

ТЬе Воок о! МаеЬіеІ - юнит получает Рзукег Роѵѵег, если максимум Рзукег 
Роѵѵегз, определяемый его расой, еще не достигнут; если у юнита уже были Рзукег 
Росѵегз, то он получает + 1 Меіее, Яапдеб СотЬаІ и Оеіепзе. 

СЬаІісе оі Кііаіпе — убив вражеский юнит, юнит, несущий СЬаІісе оі Кііаіпе, вы¬ 
лечивает всех раненых и получает 1/10 ехрегіепсе убитого юнита. 

СгисіЫе о! Ѵаиі — + 2 Меіее, Яапдеб СотЬаІ, Оеіепзе и ЬеабегзЫр. 

Еуез ОІ Кигпоиз — дает возможность обнаруживать невидимые юниты. 

Різі оі 100 Віабез — +2 Меіее; если Різі оі 100 Віабез отдан Зігікіпд Зсогріоп'у, 
то он получает аЬШІу ЬеШаІ. 

Рогсе Ваггіег — + 4 Оеіепзе; этот бонус не подвержен действия других шобііу- 
ег'ов, то есть, например, для машин при атаке юнитом с Ріегсіпд Агтог сначала вы¬ 
считывается половинный Оеіепзе и уже потом добавляется 4 за Рогсе Ваггіег. 

Неагі оі Ніе РЬоепіх — юнит получает аЬіІіІу Ьеабег и становится не подвержен 
эффектам, связанным с ЬеабегзЬір и Іпіііаііѵе; если Неагі оі Іііе РЬоепіх отдан Ріге 
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Огадоп'у, то его ехрегіепсе 
растет быстрее, чем обычно. 

Неіш о! Агазіа — юнит по¬ 
лучает аЬіИІу Реагзоте. Если 
у юнита уже есть аЬіИІу 
Ьеабег, то он получает аЬіИІу 
Зіиппіпд АІІаск. 

Ргорііесу оі ІтапсШа - +2 
Іпіііаііѵе; кроме того, юнит об¬ 
наруживает 20 % войск врага, 
находящихся вне вашей зоны 
видимости; эти юниты оста¬ 
ются видимыми до следующе¬ 
го хода противника. 

Катапбаг’з Міггог — +2 
Оеіепзе; если Катапбаг'з 
Міггог отдан Ѵурег'у, то с вероятностью 50 % в момент нанесения ему урона убий¬ 
ства превращаются в ранения. 

Кипезіопез оі Лагапкуог — +2 Іпіііаііѵе. 

Зчѵогсі оі ѴѴгаІіі — юнит получает аЬіИІу ІідМпіпд Ріеісі; если Зчѵогсі о! ѴѴгаІЬ отдан 
О не Аѵепдег'у, то он получает аЬіІіІу Тегпіуіпд. 

Ѵізіоп оі Веуопсі — -И к радиусу обзора. 

УѴагр Зкеіп — юнит получает аЬіІіІу ѴѴагріпд. 

Артефакты Тугапісі 

Асісі Віоосі — юнит, нанесший урон юнит-}- с Асій Віоосі, сам получает урон, рав¬ 
ный половине нанесенного. 

Айгепаііпе Вас — юнит получает Ніі апсі Кип. 

Аига оі Тогтепі — все враги, находящиеся на соседних клетках, получают — 2 
ЕеабегзЫр. 

Віо Ріазта АІІаск — юнит получает возможность атаковать на расстоянии с си¬ 
лой 7; если у него уже была такая возможность — получает + 3 к Капдесі АІІаск. 

Епііапсей Зепзез — + 2 к радиусу обзора и возможность обнаруживать невиди¬ 
мые юниты. 

Нагбепеб Сагарасе — +4 Оеіепзе. 

Миіі 2опе — юнит становится не подвержен Рзукег Рочѵегз. 

Кедепегаііоп — эквивалентно Кедепегаііоп у ЕИаг. 

Зііагрепесі С1а\ѵз — + 1 Меіее и Аггсюг Ріегсіпд. 

Ѵепот Засз — эквивалентно ЬеШаІ у Еійаг. 

Ѵоііаде Ріеісі — эквивалентно ЦдМпіпд Ріеісі у ЕМаг . 

Шагр Ріеісі - при получении смертельного урона юнит выживает с 1 жизнью 
с вероятностью 50 %. 

Артефакты Ітрепаі 

Аедіз Зиіі — на юнит не действуют Рзукег Рочѵегз. 

Сііатеіеоііпе — юнит получает ІпѵізіЬіІіІу. 

Сопѵегзіоп Ріеісі. 

Кгак Сгепасіез — юнит получает Аггпог Ріегсіпд. 

Месіі-Раск — юнит получает Кедепегаііоп. 
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Роѵѵег Ріеісі — +4 Капдеб СогпЬаІ, -1 Моѵешепі. 

Зсаппегз — юнит получает + 2 к радиусу обзора и возможность обнаруживать 
невидимые юниты. 

Некоторая часть юнитов является рзукег'ами, по сути, магами. Кнопка использо¬ 
вания рзукег'ом способности — она же заклинание — находится слева на панели 
внизу экрана; заклинаний может быть не больше четырех. 

Рогіипе — + 2 Оеіепзе всем ЕМаг'ам. 

Ехесиііопег — по юниту наносится удар, равный Меіее рзукег'а. 

Ооот — каждый удар по юниту, на которого направлен Ооот, приводит к двум 
смертям; Зіпдіе Епііііез получают по два ранения за удар. 

ЕІйтіІсЬ Зіогт — по цели наносится удар силой 14; юнит, на который направлен 
Еібгіісіі 51гот, не может отступать до конца хода. 

Лига оі Ріге — рзукег получает + 3 Меіее и 4- 3 Оеіепзе до начала следующего хо¬ 
да контролирующего игрока; рзукег может перемещаться и атаковать после приме¬ 
нения Лига оі Ріге. 

ѴѴіпй .Зіогт — юнит не .может ни двигаться, ни отступать до конца вашего хода 
в течение следующего хода противника; юнит получает — 3 Меіее, Капдесі СотЪаІ 
и Оеіепзе. 

ЦдМпіпд Агс — юниту наносится удар силой 16. 

Агтадейсіоп — всем юнитам вокруг указанной клетки наносится удар силой 12 
Нурпоііс Саге. Можно применять только на немеханические юниты. Если юнит, на¬ 
ходящийся под воздействием Нурпоііс Саге, атакует противника, тот может отве¬ 
тить половиной обычного количества ударов с округлением в большую сторону. 

Ноггог — с вероятностью, тем меньшей, чем меньше ЬеабегзЫр, юнит, на кото¬ 
рый направлен Ноггог, становится сломанным. 

РзусЫс Зсгеат — всем рзукег'ам, находящимся на указанной клетке и соседних 
с ней, наносится удар силой 16. 

Саіаіузі — применяется только на ІутапісГов. Тутапісі, на которого направлен 
Саіаіузі, и все ІутапісГы, стоящие на соседних с этим Іугапіб’ом клетках, получают 
+ 3 Меіее, Яапдей СотЪаІ и Оеіепзе до конца хода. 

Выбор войск, входящих в армию, раздача артефактов и прочее осуществляется 
между миссиями на экране, вызываемом кнопкой Мападе Атту. Вы можете нани¬ 
мать новые юниты и продавать старые (то и другое путем хватания мышкой и пере¬ 
мещения), отправлять лишние юниты в казармы (кнопка между армией и нанимае¬ 
мыми юнитами) и совершать разнообразные действия с конкретными юнитами. 
Если у выбранного юнита есть какой-то артефакт или есть артефакт, не принадле¬ 
жащий ни одному юниту, то загорается самая левая из четырех кнопок внизу; на¬ 
жав на нее, вы сможете прочесть информацию обо всех свободных артефактах 
и дать один из них юниту или отобрать артефакт у него. Если один из ваших юнитов 
дорос до возможности апгрейда, то загорится третья кнопка слева; вам будет предо¬ 
ставлен выбор между несколькими классами, если ирдгайе ится базовый юнит, 
или просто дана возможность перевести юнит на новый уровень, если он уже при¬ 
надлежит к определенной касте. Если экзарх достигает девятого или десятого уров¬ 
ня, то при выборе его загорается вторая кнопка слева; нажав ее, вы получаете воз¬ 
можность прочитать информацию обо всех зкііі'ах и выбрать один или два из них. 
Самая правая кнопка сохраняет вашу армию в виде файла. 
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5ТПАТЕСІЕ5 

Перед началом миссии вы может купить зігаіеду — одноразовое заклинание, 
применяемое вами в любой момент; список зігаіедіез увеличивается с каждой прой¬ 
денной миссией вплоть до 13 миссии. 

ВооЬу Тгарз — стави т мину на клетку. Первый прошедший юнит получает удар 
в 20. 

Вгііііапі Зігаіеду — до конца сценария все юниты прибавляют к своей Іпіііаііѵе не 
1 — 4, как обычно, а 1 — 8. 

Сгаск ЗЬоІ — гонит, на который был применен Сгаск Зіюі. 

Сгаѵеп Со\ѵагйісе — уничтожает стоящий рядом с одним из ваших юнитов меха¬ 
нический юнит, сломанный или потрепанный больше чем на половину. 

Піѵіпе Іпзрігаііоп — все ваши юниты получают + 1 ЪеасіегзЪір до конца сценария. 

Наулѵіге ВогпЬ — тесйапігесі юнит врага, на который применен Науѵѵіге ВотЬ, 
становится сломанным. 

ОгЬіІаІ Ваггаде — по юниту на выбранной клетке и всем юнитам на соседних 
клетках наносится удар силой (іогсе). 

ЗаЬоІаде! — тесігапіхесі юнит врага, на который применен ЗаЬоІаде!, при следу¬ 
ющем выстреле стреляет сам по себе. 

Іпзапе Соигаде - юнит вылечивает всех раненых и может еще раз ходить и ата¬ 
ковать в этот ход. 

Ѵігиз ВотЪ — по юниту, стоящему рядом с одним из ваших, наносится удар си¬ 
лой 10; защита юнита в момент удара равна 0; Ѵігиз ВотЪ не действует на механиче¬ 
ские юниты. 

Ѵогіех ВотЬ — убивает половину здоровых бойцов юнита; если цель — Зіпдіе 
Епіііу, то Ѵогіех ВотЪ с вероятностью 50 % убивает ее. 

Из всего этого, на мой взгляд, заслуживают внимания Сгаѵе Соѵгагсіісе и ОгЬіІаІ 
Ваггаде — первая до тех пор, пока не появилась вторая. Одноразовое заклинание 
все равно не сможет за счет одноразовости устойчиво менять ход боя, а перманент¬ 
ным эффектам Вгііііапі Зігаіеду и Оіѵіпе Іпзрігаііоп я предпочитаю возможность на¬ 
нести сразу серьезный урон. 

ТАКТИКА 

Ответим на следующий вопрос: какую тактику и какие юниты противопоставить 
юнитам противника? Прежде, чем начать, заметим, что стрелки — Ріге Пгадоп'ы 
и Эагк Кеарегы — являются универсальны ми юнитами: они бьют на две клетки, 
умеют делать зиррогі Ііге и обладают пристойной Веіепзе; кроме того, у этих юнитов 
в перспективе иругасіе до экзархов. Да. И все о юните вы может узнать, ткнув него 
правой кнопкой мыши. 

Пехота Ітрегіаі. Разделим ее на два класса — стреляющая и не с треляющая. И ту, 
и другую можно валить чем угодно; впрочем, если есть возможность, лучше, конеч¬ 
но, проредить ряды противника огнем стрелков. Юнитов, обладающих только спо¬ 
собностью Меіее, это замечание не касается: ваши Оіге Аѵепдег'ы могут бить с чис¬ 
той совестью — им не ответят. 

Стрелки Ітрегіаі. Могут нанести неожиданно серьезный урон; кроме того, уме¬ 
ют делать Зиррогі Ріге. В связи со всем этим при нападении на группу имеет смысл 
сначала выносить Міззііе Теат, а потом уже всех остальных. 


276 


ѴѴАКНАММЕК 40000: КІТЕ5 ОР ѴѴАК 


Ішрегіаі Аиіосаппоп — выносится кем угодно, особенно в поздних миссиях; 
впрочем, и в ранних главное — не дать ей выстрелить. Неприятна тем, что бьет на 
три клетки и обладает Карій Ріге, то есть может стрелять дважды, если не двигается. 
Слабый противник. 

Ьетап Кизз — главный враг на первых порах. Практически абсолютно игнориру¬ 
ет ваши базовые юниты; идеальная тактика — всадить два заряда Ріге ІЗгадош (как 
носителей Агтог Ріегсіпд), а потом действовать согласно песне собаки погранични¬ 
ка «Если он уйдет, это навсегда, так что просто не дай ему уйти». Пушка отвечает на 
каждую вашу атаку, а выздоровевшая пушка при наполовину съеденной вашей ар¬ 
мии вам ни к чему. Когда подрастут экзархи, справляться с ней станет легче. 

\ѴЬіг1\ѵіпй — существенно безобиднее І_етап Кизз'а; не так больно бьет и проще 
выносится стрелками, хоть и устойчивей к атакам, скажем, Оіге Аѵепдегз. Вскоре 
после появления \Ѵ1нг1\ѵіпй’ов у вас появятся 'ѴѴаг'ѴѴаІкег'ы, и жить станет проще. 
Помните, что атаковать машины машинами надо с оглядкой: атакуемые отвечают, 
и у них нередко тоже есть Агтог Ріегсіпд. 

Литр Магіпез — Зігікіпд Зсогріоп'ы их ударить не могут, а вот ответить им могут. 
Литр Магіпе'ы их почему-то охотно атакуют. После этого добить Магіпе'а просто. 
Вообще же на битву с ним лучше выделять два-три юнита, поскольку улетает ле¬ 
читься он с легкостью. Выстрелы техники наносят почему-то больший урон, чем вы¬ 
стрелы других юнитов. 

Тегтіпаіог'ы и прочая крутая Іпірегіаі пехота после тщательной обработки юни 
тами с Агтог Ріегсіпд становятся смирными и мертвыми. Бегают не настолько быс¬ 
тро, чтобы подкрасться незамеченными. 

НуЬгій (отсек, они же Ітрегіаі под управлением Тугапій, ничем не отличаются от 
обычных Ітрегіаі, за исключением некоторых заниженных параметров и добавле¬ 
ния ксікого-нибудь свойства. Внимательно читайте информацию про юиит на поле 
боя и приведенный выше список артефактов (как же хочется сказать «зергов»!) 
Тугапій, дабы не нарваться на какую-нибудь гадость. 

Сепезіеаіег — если он в поле, убивайте сразу; если он с группой товарищей, 
то занимайте оборонительную позицию, описанную ниже, и надейтесь, что проне¬ 
сет. Вообще лучше заранее разведать, где пасутся Сепезіеаіегз. и сразу подходить 
соответствующим клином. Неплохо против них действуют ѴѴагѴѴаІкег'ы даже невы¬ 
сокого уровня. 

Все остальные Іутапійз — 
ничего принципиально отли¬ 
чающегося от Ітрегіаі. Основ¬ 
ной фокус в том, что их много; 
поэтому если на вас идет ата¬ 
ка, то встаньте в глухую обо¬ 
рону и лечитесь при первой 
возможности. При описывае¬ 
мом ниже построении часть 
атакующих гибнет уже за то, 
что подошла. 

Теперь о том самом пост¬ 
роении: в гайде не дается про¬ 
хождение миссий, так как, 
во-первых, они относительно 
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несложные; во-вторых, однообразные — подавляющее большинство состоит из 
исходной атаки на вас и последующих зачисток нескольких точек, обозначенных 
как задача миссии; в-третьих, вы сразу видите всю карту, а в опциях присутствует 
вполне официальная возможность включить режим, при котором видны все юни- 
ты сразу {что, кстати, вовсе не противоречит духу настольного Шагйашшег'а, где 
юниты прятать негде); наконец, в-четвертых, каждый подойдет к середине кампа¬ 
нии со своей армией и советы придется давать, исходя из специфики конкретно¬ 
го состава. Если вы застряли в игре, я опишу тот способ пройти ее, которым поль¬ 
зовался сам; возможно, вы сможете выправить положение с того уровня, 
на котором застряли; возможно, придется отступить на пару миссий назад. У вас 
остались ваѵе? 

Будем строить армию на тех юнитах, которые есть у нас изначально — искон¬ 
но эльфийских Ріге Огадопз, Зігікіпд Зсогріопв и Оіге Аѵепдегв. У них есть все, что 
необходимо, а на попытки найти другой набор, выполняющий те же функции, мо¬ 
гут подвигнуть разве что эстетические соображения. Изначально нам потребуют¬ 
ся вложения только на дЕух Ріге Огадоп'ов; остальную армию наберите из бес¬ 
платных солдат. Огадоп'ы должны практически всегда ходить рядом — атака 
одного из них приведет к Зиррогі Ріге другого. Старайтесь не терять остальных 
солдат. 

После второй миссии у вас появится Оіге Аѵепдег — его можно использовать для 
добивания недобитой Огадоп'ами техники; найденный артефакт отдайте одному из 
Огадоп'ов. После третьей — Зігікіпд Зсогріоп: его можно подставлять под удар и от¬ 
вечать Огэдоп'а. Первых двух солдат, созревших для ирдгасіе’а, превращайте 
в Зігікіпд Зсогріоп'ов, следующего — в Огадоп'а, дальше — через одного. 

В шестой миссии у вас появится Міте. Дайте ему чуть-чуть подраться, 
ирдгасіе’те до Нагіедиіт а, и вы будет играть с практически всегда открытой картой 
(радиус обзора 6). Это очень много; хорошо также надеть на Нагіедиіп'а соответст¬ 
вующий артефакт — Еуек о/ Кигпоив. При появлении ВгідМ Ьапсе купите две. 
При появлении ѴѴагѴѴаІкег'ов купите двух. Армия практически готова. 

Осталось разобраться с экзархами. Если вы не теряли юниты, кроме базовых 
и (к крайнем случае) артиллерии, то миссии к 6 — 7 экзархи должны уже появляться. 
Вопрос в том, какие вкіП'ьі им давать. Не пытайтесь никого перехитрить: Сгаск Зіюі 
и Тоидй для Ріге Огадоп'а, СгивЬіпд Віолѵв и Тоидіг для Зігікіпд Зсогріоп'а, Мазіег 

ѴѴаггіог и либо ТоидЬ, либо 
Сгивйіпд Віоѵѵв для Оіге 
Аѵепдег'а. В порядке экспери¬ 
мента можете дать одному- 
двум Зігікіпд Зсогріоп'ам 
Мідіііу Зігіке вместо СгивЬтд 
Віоѵѵв или поэкспериментиро¬ 
вать как-нибудь еще, но я не 
стал. Зачем мне защита от вра¬ 
жеских Рвукег'ов, если они 
и так ничего принципиально¬ 
го не делают? 

Практически разобрались. 
Осталось определиться еще 
с двумя «родными» классами; 
Оагк Кеарегв и Змгооріпд 



278 






ѴѴАКНАММЕЯ 40000: ЯІТЕ5 0Р ѴѴАЯ 


Наѵѵкв. Встречающегося в сце¬ 
нарии Эагк Веарег'а я бы еще 
взял — стрелок все же, к тому 
же в идеале более эффектив¬ 
ный, чем Ріге Огадоп. 5\ѵооріпд 
Наѵѵк — это уже для облегче¬ 
ния жизни и свободных пере¬ 
мещения, а также для того, 
чтобы догнать убегающих ра¬ 
неных вражеских юнитов. Мо¬ 
жете взять, но обязательно до¬ 
ведите до экзарха; мне же 
в качестве летуна более симпа¬ 
тичен также получаемый да¬ 
ром ЗегарЫт. 

Что теперь со всем этим 
делать? Нагіедиіп исследует поле битвы перед боем; ѴѴагѴѴаІкег'в хороши, если вы 
крепко сцепились с противником у какой-нибудь точки — они стоят себе в этой ку¬ 
че и стреляют по два раза, отгоняя врага; ВгідМ капсс'ы расстреливают І,ешап 
Кпзз'ы на расстоянии; но это все не главное. Главное — это тактика, применяемая 
с восьмой миссии. 

Тактика проста: выстраиваете ряд Зігікіпд Зсогріоп'ов, за ним — ряд Ріге 
Бгадоп'ов, затем двигаете всю конструкцию по направлению к врагу. Лучше за¬ 
ходить так, чтобы враг оказывался сразу с двух сторон. Этого достаточно. Зави¬ 
дев движение, враг бежит вам навстречу, атакует и при хороших раскладах полу¬ 
чает один или несколько Зиррогі Ріге'ов иногда еще до того, как успеет ударить 
сам. Известны случаи, когда враг подходил, следовал Зиррогі Ріге, и враг умирал. 
Если даже Зиррогі Ріге его не добивает, то уже миссии к 12-й ответ Зсогріоп'а бу¬ 
дет валить точно. После этого мы никуда не бежим, а спокойно лечимся. Делаем 
еще шаг вперед. 

Существуют две разновидности построения: ровный ряд и шахматный порядок. 
Основная разница заключается в том, что в первом случае у каждого Зсогріоп’а по 
зри соседа — Ріге Эгадоп'а, а во втором по одному. Первый порядок имеет смысл ис¬ 
пользовать на ранних стадиях, а второй — когда вы уверены в своем превосходстве 
над противником (не численном, а качественном). В первом случае атака Зсогріоп'а 
приводит сразу к трем Зиррогі Ріге'ам, и больше эти стрелки в этот ход Зиррогі Ріге 
организовывать не могут, зато противник умирает; во втором случае противник 
умирает от одного выстрела и ответа Зігікіпд Зсогріоп’а, зато появляется возмож¬ 
ность положить нескольких врагов сразу в их ход. 

Отметим еще один плюс стратегии: при ее применении становится непринципи¬ 
ально, какой именно Іеітаіп на карте: от земли чем-то отличается только вода, по¬ 
скольку по ней ходить нельзя. Так как все юниты перемещаются на одну клетку за 
ход, то им все равно, по чему идти: на одну клетку за ход может ходить кто угодно по 
чему угодно. Эстеты могут прибегнуть к Зѵѵооріпд Наѵ/кз'ам и покусывать против¬ 
ника с тыла. 

Вот, собственно, таковы расклады. По мере роста армии докупайте Зігікіпд 
Зсогріопв, Ріге Огадопз и прокачивайте их. Сия стратегия ни в коем случае не являет¬ 
ся единственной возможной. Вперед, на Маісіеп ѴѴЪгІй! 



Константин Инин 



ГРОМАДА 

Разработчик: С КО МАБ А ШС. 

Издатель: В1ІКА 

Выход: апрель 1999 г. 

Жанр: аркада 
Требования Р-133, 16 Мб 


Графика: 
Звук: 
Играбельность: 
Общий рейтинг: 


★★★★★★★☆☆☆ 

5.7 


Уязвленная честь - чем не повод для войны? 


«Давить «кактусы» — ни с чем не сравнимое удовольствие» 

Масіркіі 

Год а 2180. Человечество вс тупило в новую стадию развития: дальние космичес¬ 
кие полеты перестали относиться к области фантастики благодаря изобретению те¬ 
лепортаторов. Всего за пятьдесят лет люди заселили практически все более или ме¬ 
нее пригодные для жизни планеты близлежащих галактик. Но, получив в свои руки 
несметные богатства Вселенной, человек не захотел выбрать путь мира и процвета¬ 
ния. Война по-прежнему являлась основным времяпрепровождением. Огромные 
государственные инвестиции поступали в военную промышленность, каждый год 
мир содрогался от нового изобретения, отнимавшего жизни. 

На засекреченной военной базе одного из великих государств жил и работал 
ученый-технофил, роль которого вам и предстоит сыграть. Вот уже несколько лет он 
занимался разработкой самого разрушительного наземного оружия, сочетающего 
в себе маневренность и неуязвимость. Самое главное — оно должно было уметь са- 
мовосстанавливаться. Спустя несколько лет он и его помощница Анна создали Кас¬ 
сандру. Военное совершенство. Машина была перевезена на секретный полигон 
(планета Громада) для проведения последних испытаний. Под наблюдением комис¬ 
сии Кассандра прекрасно выполнила все маневры, по что-то пошло не так. Анна на¬ 
правила машину в самое пекло и включила режим самоуничтожения. Все погибло, 
годы работы насмарку. Ученый побежал в рубку управления и... Анна — андроид! 
Вот гут начинается игра. Избежав неминуемой смерти, вы спускаетесь на арену 
и подходите к Кассандре. Она жива! Механизм самовосстановления сработал. На¬ 
стала пора показать всему миру, чего стоит ваше изобретение. 


СТЕНД 

Полуразрушенная Кассандра, точнее, ее дымящиеся запчасти внезапно задвига¬ 
лись, и машина стала потихоньку подчиняться приказам. Через несколько секунда 
она полностью оказалась в вашей власти. Первым делом попробуйте увести ее из- 
под обстрела больших турелей. О выстреле вас заблаговременно предупредят. Не¬ 
много освойтесь с управлением, хотя, я думаю, здесь трудностей не возникнет. По¬ 
катались - и хватит, начнем проходить игру. Неподалеку от вас крутится первый 
враг, проявите к нему должное уважение и расстреляйте из слабенькой лазерной 
пушки. Лучше всего будет выстреливать с небольшим предупреждением, т. к. «ша- 
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рики» летают ужасно медленно, 
но с этим пока придется смириться 
и подождать до конца второго уров¬ 
ня, где вам дадут пушку помощнее. 

Когда доедете до правой стороны 
арены, вам навстречу полетят ма¬ 
ленькие шипастые шарики, похожие 
на морские мины времен Второй ми¬ 
ровой. Они самонаводящиеся, по¬ 
этому придется расстрелять их на 
приличном расстоянии, не подпус¬ 
кая к Кассандре. Видимых врагов не 
осталось, поэтому будем искать вы¬ 
ход. Анна отключила телепортатор, 
лишив вас возможности покинуть опасный участок, но это не беда — всегда есть 
кто-то, способный открыть дверь с обратной стороны. В данном случае надо расст¬ 
релять одну из круговых пушек, откроются телепортационные ворота и оттуда вы¬ 
катится ремонтный робот. Его не трогайте, сразу заезжайте в круг. Кстати, нужно 
отремонтировать Кассандру тремя аптечками, парящими в верхнем правом углу. 
Смело давите кактусы — они безвредные. 

СЕРВИС-ЦЕНТР 

В задании написано, что здесь нам предстоит отбивать у врагов центр и апгрей¬ 
дить Кассандру. Все кажется очень легким, если бы не одно «но»: телепортатор 
опять закрыт, а для его освобождения требуется какой-то ключ. Будем искать. Как 
только начнете, поверните налево и там аккуратно двигайтесь до конца поля. Будь¬ 
те бдительны: парочка мин постарается достать вас, постоянно маскируясь под жел¬ 
тенькие цветочки. Можно включить радар, с ним намного легче (клавиша ТаЬ). В ле¬ 
вом углу поверните машину в северном направлении и продолжайте двигаться до 
развилки, где повернете налево (вверх). На пути вам встретятся два небольших тан¬ 
ка, один достойно примет бой, а второй убежит в кусты, где быстро «отдаст концы» 
и ключ доступа. Возвращайтесь к развилке и сверните уже налево. Немного повы¬ 
ше вы увидите башню, запускающую сразу по три ракеты. Подождите, пока она по¬ 
вернется к вам задом (раструбом), и спокойно расстреливайте лазером. В будущем 
это сильно облегчит доступ к центру. А пока вернитесь к старту и двигайтесь на¬ 
верх. 

Теперь двигайтесь по стрелочкам. Пара скучающих танков — не помеха, расст¬ 
реляйте их издалека и продолжайте движение уже вниз. На развилке никуда не сво¬ 
рачивайте, т. е. двигайтесь строго вниз. Как раз выкатитесь у самого порога сервис- 
центра, огромная платформа услужливо поднимется, вам останется только 
аккуратно на нее заехать. Во внутреннем помещении поставьте вторую пушку «Фо¬ 
бос» и новые колесные шасси под странным названием «Бык». Экипировав таким 
образом Кассандру, катитесь на всех парах к телепортатору; его вы найдете, если 
свернете на последней развилке налево 

ТАНЦПЛОЩАДКА 

Нелегок оказался путь к центру управления, напрямую пробиться не получится, 
поэтому придется вам колесить по всей Громаде в поисках нужного телепортатора. 
Но арены созданы человеком, следовательно, всегда есть выход, который может 
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быть замаскирован и с первого взгля¬ 
да невидим. Главное — не отчаивать¬ 
ся. С третьей арены и начинается на¬ 
стоящая игра: с горами разбитой 
техники и лужами от раздавленных 
кактусов. 

Как только вы попадете на эту аре¬ 
ну, постарайтесь никуда не торопить¬ 
ся — мины не любят спешки. Акку¬ 
ратно подкатитесь на безопасное 
расстояние к первому заградительно¬ 
му ряду. Совет: лазером начинайте 
расстреливать мины в середине, а по¬ 
сле закончите с крайними. Утоми¬ 
тельное это занятие, но ничего не поделаешь: мин слишком много для того, чтобы про¬ 
сто проехать мимо. Где-то после двадцатого ряда вы окажетесь на свободном 
пространстве, осмотритесь — там слева должны быть склады яйцевидной формы. 
Под их обломками вы найдете кое-какие боеприпасы, ключ дос тупа и модуль модифи¬ 
кации — зенитную пушку «Гром». Следующая арена уже подготовлена к вашему при¬ 
езду, поэтому заезжайте в телепортатор. 

КОМПАС 

Эта арена предназначена для тестирования защитных механизмов базы. Вам, 
как непрошеному гостю, придется эту самую защиту взломать и уничтожить. Есть 
два способа преодолеть огневой заслон. Первый — медленно-медленно проехать 
все четыре линии огня и, подъехав снизу, уничтожить пушки. Второй — осторожно 
подкатываетесь к левому столбику, буквально в миллиметре от взрыва останавлива¬ 
етесь и лазером расстреливаете пушку. После спокойно заезжаете в безопасное 
пространство и уничтожаете контрольный центр. Замолчавшие пушки станут лег¬ 
кой мишенью, чем, я думаю, вы и воспользуетесь. С правой стороны от коридора вы 
увидите сердечко, дающее вторую жизнь. Лучше не берите — это замаскированная 
мина. 

Теперь спускаемся вниз. По правой стороне, попутно уничтожая все здания, 
подкрадываемся к центральной автоматической пушке. В самом низу арены лежит 
ключ к лазерным воротам. Так... избегая огненных шариков, подъезжаем к воротам 
(вообще-то турель можно уничтожить с любой стороны), они сами исчезнут, и рас¬ 
стреливаем пушку. Когда она взорвется, подкатитесь к основанию и сотрите его 
с лица земли. Под ним увидите телепортатор. Вперед! 

БОМБАРДА 

Бомбарда — это энергетическое оружие гигантских размеров. Его снаряды спо¬ 
собны наносить точечные удары в любой части карты, поэтому вам придется не ос¬ 
танавливаться. Ведь любое промедление смерти подобно. Чтобы повысить броне¬ 
вые качества орудия, создатели сконструировали специальную шахту, из которой 
бомбарда появляется на несколько секунд для «выплевывания» смертоносного сгу¬ 
стка энергии. 

Бомбарда находится в самом центре арены под защитой турелей и нескольких 
танков. Экипируйте Кассандру зенитной пушкой, так как вам встретятся вертоле¬ 
ты, которые очень медлительны, но вооружены мощными бомбами. Уничтожая все 
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на своем пути, двигайтесь направо и потом вниз. Как только вы разрушите орудие, 
в правом верхнем углу появится телепортатор, из него выкатится ремонтный робот. 
Отправьте его вдогонку к бомбарде, а потом спокойно разберитесь со складами, 
в которых вы найдете два модуля модификации: лазер «Гелиос» и ракетную уста¬ 
новку «Зефир». После окончания мародерства телепортируйтесь через ремонтный 
телепортатор на следующую арену. 

МОРТИРА 

По своей конструкции мортира не отличается от бомбарды. Основное отличие 
этой арены заключается в слабой защитной системе — враги позволяют немного 
расслабиться. Сама пушка находится в правой верхней части карты под защитой 
двух других мощных пушек. После взрыва из шахты мортиры вылетит ключ досту¬ 
па к телепортатору. Внутри небольшого комплекса вы найдете модуль модифика¬ 
ции, а в близлежащих складах — аптечки и ракеты. Телепортатор находится немно¬ 
го ниже мортиры. 

АРКАДА 

Странное название для арены, оно больше бы подошло к названию мира Громады. 
Вам придется беспрерывно расстреливать вертолеты и все, что с ними связано, т. е. 
авиабазы. Сразу после вашего появления несколько пушек попробуют отправить вас 
на переплавку. Включите ракеты и быстро прокатитесь мимо них в левую сторону; 
не забудьте расстрелять два танка, вооруженных лазерным шарикометом. Когда вы¬ 
рветесь из-под обстрела, спокойно добейте два оставшихся. Настало время заняться 
ключом доступа. Включите ракеты 
и аккуратно заезжайте в полукруг, 
сразу после этого за вами появится 
быстро приближающаяся мина. Взо¬ 
рвите ее, потом переключитесь на зе¬ 
нитную пушку и расстреляйте при¬ 
ближающиеся вертолеты. Теперь как 
можно быстрее, чтобы избежать по¬ 
явления новых вертолетов, прорви¬ 
тесь через заградительные ряды 
и взорвите авиабазу. В соседних скла¬ 
дах вы найдете всякие полезные 
предметы. Телепортатор появится на 
месте развалин через пару секунд. 

ВЕРТОДРОМ 

Из самого названия видно, что вам придется иметь дело с огромным количеством 
вертолетов, поэтому вооружитесь в сервис-центре ракетницей «Зефир» и поставь¬ 
те колесное шасси, которое позволит избежать попадания вертолетных бомб. Осо¬ 
бой стратегии в прохождении этого уровня нет, просто уничтожайте все танки и ми¬ 
ны. Если это возможно, не обращайте внимания на вертолеты. Главное — добраться 
до авиабаз, которые могут бесконечно плодить противника. А после их уничтоже¬ 
ния можно и добить летающие создания, важно, чтобы ракет хватило. В правом ни¬ 
жнем углу арены вы найдете склад с ракетной установкой «Гарпия». Если вы уже 
расправились со всеми вертолетами, то увидите синюю вспышку, извещающую 
о появлении телепортатора. 
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УДАР 

Все, что от вас требуется, — это добраться до телепортатора в целом состоянии. 
Звучит, как всегда легко, а в деле... тоже легко, если не останавливаться и внима¬ 
тельно искать вездесущие мины. От телепортатора двигайтесь наверх, будьте осто¬ 
рожны: в этой части Громады иногда проходят ливневые огненные дожди, способ¬ 
ные отнять половину здоровья и шансы на победу. Телепортатор охраняется 
несколькими лазерными турелями, которые можно уничтожить, проезжая мимо 
них на большой скорости и щедро посыпая ракетами «Фобос». В верхней левой ча¬ 
сти арены вы найдете склады с ракетами и аптечками, которые, скорее всего, ока¬ 
жутся очень кстати. А в командном центре управления вы получите модуль модифи¬ 
кации. Когда закончите, направляйте свои стопы к телепортатору, ведущему 
дальше. 

МЯСОРУБКА 

Поистине кровавая арена. Создана она была для проведения испытаний в усло¬ 
виях крайней насыщенности вражеской техники. Врагами будут обычные танки. 
Сама арена имеет форму прямоугольника, в каждом углу вы сможете найти аптеч¬ 
ки или боеприпасы. Как только вы выедете из телепортатора, рядом с вами появят¬ 
ся еще четыре, но я бы посоветовал в них не въезжать (они быстро доставят вас в уг¬ 
ловые отсеки), а объехать арену самостоятельно. Это позволит не привлекать 
большие массы противника, кото¬ 
рые могут вас «зажать в клещи» 
и расстрелять за пару секунд. Поти¬ 
хоньку расстреливая прибывающие 
со всех сторон танки, следите за бое¬ 
запасом: когда погибнет последний 
противник, вам придется максималь¬ 
но быстро подъехать к одному из ко¬ 
лец. Появится телепортатор, кото¬ 
рый доставит новую партию 
«пушечного мяса». У вас будет всего 
пара секунд, чтобы разнести бли¬ 
жайшего врага и успеть попасть в ис¬ 
чезающий телепортатор. 

КРЕСТ 

Здесь особых трудностей не возникнет, задание то же: найти телепортатор, клю¬ 
чи к нему и исчезнуть, перелетев в другую часть планеты. 

Прямо перед вами находится непонятного назначения сооружение цилиндриче¬ 
ской формы. Разработчики клянутся, что это ремонтный завод... им лучше знать. 
Время от времени к заводу подъезжают дымящиеся танки разной формы. Дайте им 
свободно заехать внутрь, потом займите очередь и ждите их появления. Как только 
жертва появится, свежеокрашенная и заряженная, разнесите ее в клочья, не дав ис¬ 
чезнуть в угловом телепортаторе. Во второй или в третьей машине вы найдете ключ 
доступа, позволяющий перенестись на другую арену. Перед отправкой уничтожьте 
завод, просто так, для внутреннего удовлетворения. А телепортатор находится 
в верхнем правом и левом углу (Это как — в верхнем правом и левом углу? Их ведь 
два получается!), под защитой парочки танков. 
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ДУГА 

Курская дуга. Если судить по то¬ 
му количеству взрывов, танков, ра¬ 
кет и всего остального — быстрого 
и смертельного. Мы будем двигаться 
влево до упора, минуем разруши¬ 
тельные турели, рассыпающие гор¬ 
сти самонаводящихся ракет, от кото¬ 
рых увернуться — настоящее 
искусство. Совсем забыл, здесь еще 
будут вертолеты, поэтому без «Зефи¬ 
ра» никак. Не теряя понапрасну вре¬ 
мени, разнесите четыре турели 
и двигайтесь вперед, потому что в самом конце уровня есть авиазавод, выпускаю¬ 
щий вертолеты в безумном количестве. Танки совсем обнаглели, лезут группами 
и мешают совершать наезды на растительность кристаллического вида. Уничтожь¬ 
те их. Если аптечек хватит и вы доживете до конца, то получите в качес тве приза за¬ 
мечательный огнемет «Феникс». 

ТРИЛИСТНИК 

Задача: уничтожить все авиабазы и ракетные установки. 

Призы: ваша жизнь и модуль модификации. 

Подсказка: не пытайтесь трогать аптечки, парящие завлекающим полукругом. 

Итак, вы получили необходимые инструкции, теперь приступим к выполнению по¬ 
ставленной задачи. Я заметил, что иногда турели, забывая про вас, с упоением расстре¬ 
ливают вертолета, кишащие в воздухе саранчой. Воспользуемся этим и оставим авиа¬ 
базы в покое. Первым делом расстреляйте автоматическую пушку, только учтите, что 
одно попадание отнимает больше половины жизни. После этого ракетами дальнего 
действия (например, «Гарпия») уничтожьте ракетные турели. После их рассыпания на 
кусочки разберитесь с вертолетами, авиабазами, дорогими сердцу складами и команд¬ 
ными центрами. После их кончины появится очередной телепортатор 

ВЗРЫВ 

Взрывов будет предостаточно, а уровень до безумия прост. Пара пушек, немно¬ 
го танков и много-много спрятанных мин. Цель — прорваться к телепортатору. 
В этот раз действительно придется прорываться. Заветная точка окружена со всех 
сторон ТАКИМ количеством мин, что и не снилось. Ваши прошлые враги будут сот¬ 
нями подрываться на смертельных ловушках. Сперва достаньте ключ доступа, ле¬ 
жащий бесхозно внизу арены. 

Приступим к разминированию. Не утруждайте себя уничтожением танков и ми¬ 
неров, просто встаньте перед чертой за пару сантиметров, включайте лазер -- и впе¬ 
ред. Простреляв перед собой почву, аккуратно продвигайтесь на сантиметр, понем¬ 
ногу, потихоньку. Помните, что сапер ошибается однажды. В конце - приз. Жизнь 
в тиши и спокойствии: есть ради чего пострелять. 

МОРОЗ 

Название никак не соответствует уровню. Здесь адское пекло. Только и успе¬ 
вай заряжать лазер и бегать за аптечками. Чаще всего вы не будете до них добе- 
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гать, к сожалению. Арена представляет собой свалку искалеченной техники. Не¬ 
которые из экземпляров еще сохранили возможность двигаться и отстреливаться, 
но до них еще надо доехать. А сейчас поговорим о тех, кто встретит вас у самого 
телепортатора. 

Ракетные установки. Расстреливающие все живое в радиусе целых пятнадцати 
сантиметров, они могут оказаться последними в вашей жизни, если, конечно, вы 
просто не проедете мимо них на большой скорости. Теперь свалка. Первым делом 
отыщем ключ доступа в правую часть арены, где находится нужный вам телепорта¬ 
тор. Если у вас мало патронов, то... почти смерть, ведь ключ находится в одной из 
машин. В какой? Трудно сказать, все время в разных. У меня он был в последней. 
Отметив свой путь к телепортатору кровью, своей и вражеской, покиньте эту аре¬ 
ну. Впереди вам света в конце туннеля не будет, только полная чернота беспрерыв¬ 
ной атаки и смерти. 

ОСТРОВА 

Поехали вниз, и побыстрее, ведь запах Гипериона уже щекочет ноздри. Это об¬ 
разно, а сейчас нам нужны боеприпасы, хранящиеся в складах. После внезапного 
обогащения вернитесь к телепортатору и двигайтесь направо. Не пугайтесь, когда 
увидите, что несколько танков катятся к телепортатору, торопясь исчезнуть со 
смертельной арены. Да и цель у них такая же — прорваться на базу. Не привлекая 
внимания с их стороны, следуйте за ними немного поодаль. Как только минуете 
энергетические ворота, подготовьтесь к важной битве. Но сначала расстреляйте 
«камеры слежения», поскольку они вызывают вертолеты, которые в данном слу¬ 
чае очень затруднят прохождение уровня. 

Б правой части арены вы увиди¬ 
те строение с вращающейся антен¬ 
ной; это командный центр, управля¬ 
ющий всеми ракетными турелями. 

Как и на одном из первых уровней, 
его уничтожение обездвижит все 
пушки. Модуль модификации охра¬ 
няется несколькими минами, поэто¬ 
му будьте осторожны, лучше воору¬ 
житесь ракетами. Кстати, тут 
неподалеку есть секретный теле¬ 
портатор, отправляющий вас к са¬ 
мому Люциферу. Попробуйте его 
найти, ведь награда стоящая, это 
точно! 

КАПКАН 

На то она и секретная, чтобы я ничего про нее не рассказывал. А тут нечего и го¬ 
ворить. Такого еще не было! Смерть сама поднимется из Ада, чтобы утянуть вас 
к себе. От начала и до конца вы будете, как сумасшедший, вдавливать кнопку мы¬ 
ши, пытаясь хоть немного пожить на этой немыслимой арене. Я не смог продер¬ 
жаться до конца, но мне обещали дать все оружие, существующее в этой игре. По¬ 
пробуйте, может, у вас получится, потому что впереди проклятый Гиперион. 
Потому что на карту поставлена ваша честь и честь Кассандры, что, несомненно, 
намного выше. Удачи тебе, Смертник! 
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СЛАЙДЕР 

В сервис-центре прикрепите к 
Кассандре новое шасси на воздуш¬ 
ной подушке, оно позволит легко пе¬ 
ремещаться по заболоченной местно¬ 
сти, не снижая скорости, что очень 
важно, когда со всех сторон на вас ле¬ 
тят ракеты. В верхней части арены вы 
попадете в серьезный переплет: спе¬ 
реди — заградительный заслон, а сза¬ 
ди — бесконечные враги. Будем дей¬ 
ствовать так. Уничтожим командный 
центр в верхнем правом углу карты, 
это даст какую-то свободу в перемещении. Потом уложим всех ползающих и ката¬ 
ющихся. Следите за боезапасом. По возможности пользуйтесь лазером, ведь впереди 
такое! Отстреливая «камеры», танки и мины, проберитесь в нижнюю часть уровня, 
где находится большая база, охраняющая ключ доступа к телепортатору. Уничтожьте 
один из танков, крутящихся повсюду. Через несколько секунд на его место из ворот 
базы выкатится еще один. Не теряя времени, проскользните через открывшуюся 
брешь. Тут, соответственно, всех убивайте, уничтожайте, крошите и т. п. Телепорта¬ 
тор на последнюю арену ждет вас в левом нижнем углу арены. 


ФИНАЛ: ГИПЕРИОН 

Добрались-таки. Оглянитесь назад — нелегким был путь. Но количество уничто¬ 
женной техники оправдывает цель. Громада Конструкторского Бюро высится перед 
вами. Только войдите, и загадка Кассандры будет решена. 

Размышлять некогда, первые пули застучали по броне на первой же секунде пре¬ 
бывания на маленьком островке. Танки, мучившие вас в течение долгого времени, 
могут победить, если вы не окажетесь немного быстрее. Отбейте телепортатор, и он 
перенесет вас в Цитадель. 

Ситуация ужасна: высокие стены не дают проникнуть внутрь, да еще и турели, 
заставляющие без перерыва ездить туда и обратно. С ними можно было бы легко 
справиться, если бы не огромное количество военной техники, прибывающей 
с большой скоростью. Докатитесь живым до верхней левой части арены, там вам 
предстоит уничтожить авиабазу и ремонтную мастерскую, в которой и хранится за¬ 
ветный ключик. Чтобы попасть туда, придется проехать через энергетические воро¬ 
та. Попробуем еще раз провернуть трюк с уничтожением патрульной техники. По¬ 
лучилось! На замену убитого собрата из ворот выедет новый танк, открыв вам тем 
самым доступ внутрь. Золотой ключик есть, поехали на финальную битву. К Гипер¬ 
иону! 

Взрыв потрясет Громаду до самого основания. «Гиперион пал», — так скажет из¬ 
мученный голос за кадром. Но вашему главному врагу — Анне — удалось ускольз¬ 
нуть на последнем вертолете. Война погубила любовь профессора, ожесточила его 
сердце, сделав боевой машиной. Как же жить дальше? Ученый окинет дело своих 
рук гениальным взглядом и поступит очень по-человечески — взорвет планету це¬ 
ликом. Ни себе и никому другому. До свидания. 


Алан Берновский 
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Российский ответ игре ВаШиГз Саіе 

Здравствуйте, уважаемый! С чем сегодня пожаловали? Счастья пытаете аль от 
горя мытаете? Нуда ладно, старый корчмарь во всяком деле пособит: накормит, на¬ 
поит, ночлег даст и историю расскажет. Много у меня историй разных, всякие 
есть — и веселые, и грустные... А на сегодня особый сказ приготовил. О князе да 
о легендах Лесной страны. 

Давным-давно на земле господствовали Титаны. Занимались колдовством, ре¬ 
меслами искусными, горы вздымали, моря осушали, реки вспять поворачивали, пу¬ 
стыни в леса превращали. Немало чудес свершили. Много веков тому назад это бы¬ 
ло, сгинули бывшие хозяева земли, и остались теперь чудеса эти только в сказках. 
И совсем бы забыли люди о Титанах, кабы не Поющие вещи. Остаюсь на земле не¬ 
мало вещей диковинных, нечеловеческими руками сделанных. И в каждой магия за¬ 
ложена, смертным недоступная. Цену немалую представляли диковины, и для охра¬ 
ны Поющих вещей создали Титаны расу бессмертных героев. А самый мощный 
артефакт, браслет Владыки, упрятали на болотах под охраной страшного дракона. 
Следить за драконом поручили они герою Ару и для этого дали ему Амулет дракона, 
чтобы, значит, дракона в узде держал... 

Летело время. Героев становилось все меньше. Хоть и не умирали они от старо¬ 
сти, но кто в сече погибал, кто на подвиге, а кто и просто сгинул неизвестно куда. 
Расселились по земле смертные. Возле болот, на севере, свои поселения построили 
славяне и назвали весь этот край Лесной страной. 

Ар-хранитель с небольшим отрядом смертных воинов мирно жил в одной из 
деревенек, пока не появилась однажды на реке ладья с парусом Желтых Собак — 
старинных врагов клана Ара. Пожалел тут Ар о беспечности своей, да поздно опо¬ 
мнился. В первые же минуты боя погибли почти все защитники, и понял храни¬ 
тель, что не избегнуть ему гибели неминучей. Разделил он тогда Амулет дракона на 
три части, чтоб врагам не достался, и послал с тремя соколами друзьям-соратни- 
кам верным. 

Первого сокола послал в земли славян, к Всеславу. Не долетел сокол. Сбила его 
меткая стрела охотника Волка. Волк — бессмертный герой, о котором и другие-то 
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герои позабыть успели, давно уже 
искал способа возродить свой угаса¬ 
ющий клан, а заодно и другим наро¬ 
дам славянским помочь. Для этого 
и бродил по болотаім в поисках По¬ 
ющих вещей. Увидев добычу, понял 
он, что наконец улыбнулась ему уда¬ 
ча. Воротился Волк в родную дерев¬ 
ню, рассказал новость старосте и бы¬ 
стро в поход снарядился... 

Второго сокола послал Ар к Си- 
гурду-викингу. Недоброй оказалась 
весть для Сигурда — заметив сияние 
Амулета, подкрался сзади веролом¬ 
ный берсерк и зарубил топором безоружного ярла. Под личиной берсерка скрывал¬ 
ся другой бессмертный — Драгомир. Старинный недруг Всеслава. Не глуп был Дра- 
гомир, ох, не глуп! Смекнул моментально, какая добыча к нему в руки попала. Что 
с ней делать — долго не раздумывал. Объявил себя ярлом и двинулся за другими ча¬ 
стями Амулета... 

Третьего сокола направил Ар в Византию, к соратнику своему герою Михаилу. 
Благополучно долетел сокол, да только радости не принес и третьему герою. Понял 
Михаил, что беда приключилась с товарищем. Покручинился немного, но слезами, 
как известно, горю не поможешь. Собрал отряд из лучших византийских воителей 
и выступил в земли славян... 

Что говорите, уважаемый? А! Хотите поподробнее узнать о Лесной стране? 
Страна как страна: леса, реки, болота. Иногда горы попадаются. Кое-где деревеньки 
стоят. Меж деревеньками дороги торные и тропы хоженые. Живуг по большей ча¬ 
сти все те же славяне. Только изредка если попадет лагерь византийский али посе¬ 
ление викингов. Народ разный. Есть купцы, есть воины, есть охотники и храбрецы. 
С КАЖДЫМ поговорить можно, информацию получить необходимую или квест ка¬ 
кой. А кто посмелей да посговорчивей, того и в дружину свою нанять можно, а это, 
уважаемый, сами понимаете, большая редкость. Как говорите? В Эратии (бывали, 
поди, в МідМ & Мадіс VI, VII от ЗОО) тоже можно со всеми поболтать и нанять в «ко¬ 
манду» ? Вот и не угадали, уважаемый. В Лесной стране дружинник будет вместе со 
своим князем плечом к плечу биться-ратиться, а не болтаться в виде бесполезной 
морды пред светлыми очами. А еще скажу (чтоб отличие получше видно было), что 
тренированного дружинника можно в покоренной деревне воеводой поставить, 
чтоб, значит, мужиков ратному делу обучал. Или кузнецом — брони и оружие ко¬ 
вать. Или плотником — дома строить, или еще кем. Так-то! Князь на то и князь — не 
только мечом махать, но и за народом приглядывать должен. 

Спрашиваете, какие виды в Лесной стране? Ох, доложу вам, уважаемый, ви¬ 
ды — чудесные. Все пейзажи трехмерные (заранее отрендеренные). С тенями, 
со светом. И по этой красоте бродят спрайтовые персонажи. Тоже прекрасно сде¬ 
ланные. На фигурках все доспехи отображаются. Возьмет, к примеру, дружинник 
щит круглый, так это сразу и видно. Именно круглый у него будет щит, а не треу¬ 
гольный какой... Смена времени суток плавная. Только вот ни один листик не ше¬ 
вельнется на деревце, ни одна тростинка не вздрогнет. Но это, наверное, оттого, что 
у потомков детей Лесной страны компьютеры все больше маломощные. По всему 
видать, позаботились создатели Лесной страны об этих самых потомках... 
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Про звуки скажу вам, уважаемый, что в тему они подобраны. Петухи кричат в де¬ 
ревнях, нечисть болотная завывает где положено. Вода шумит только там, где река 
есть аль водопад какой. Если дружина княжья разбрелась да на ворога наткнулась, 
звуки битвы приглушенно слышны, причем с того места, с какого нужно. Музыка зву¬ 
чит в Лесной стране ненадоедливая. Только вот опять есть ложка дегтя: озвучка пер¬ 
сонажей слишком однообразная. 

Монстры в Лесной стране водятся разные. Лешие, мороки, навьи, мертвяки, бо¬ 
лотники и прочая пакость. Ох, как приятно мне, старику, было посмотреть-послу- 
шать истории о битвах дружины княжеской с нечистью и недрутами-витязями. Ни¬ 
каких тебе надоевших хуже пареной репы гоблинов, никаких огров с эльфами, 
никаких бродячих кпідйі-ов и ІЬіеГ-ов. Недаром слухом земля полнится, что над Лес¬ 
ной страной консультанты видные работали. И историки, и этнографы, да и мало ли 
еще кто... 

Магии в лесной стране почти не осталось. Только Поющие вещи ее содержат, 
да волхвы немного знают слов тайных. Да и то сказать, волхвы все больше зельями 
предпочитают пользоваться, а зелья и простому селянину доступны. Знахарское ис¬ 
кусство незатейливо: смешал компоненты — и готово варево ведовское. Ничего 
особенного, уважаемый, здесь нет. 

Задания от жителей нетрудные, даже неопытный князь легко справится, задания 
выполнит и люб станет народу так, что добровольно всей деревней под его княжью 
защиту пойдут. Но если, на беду селянам, попадется такой, у кого меч мысли опере¬ 
жает, так огнем и мечом все села может покорить. Причем «огнем» не для красного 
словца вымолвил старый корчмарь — искусный дружинник впрямь может деревню 
меткой стрелой подпалить. 

Пришло время, уважаемый, про битвы сказать. Все драки в реальном времени, 
без возможности пауз. Но отсутствие пауз не мешает, потому как магии нет в Лес¬ 
ной стране. Иногда поспешать приходится, но в общем — приятно посмотреть на 
рать дружины княжеской... 

Это было о хорошем, уважаемый. А теперь о плохом. Интерфейс сделан инту¬ 
итивно непонятно. Придется привыкать некоторое время. При открытом «инвен- 
тори» управлять персонажами нельзя (хотя, нажав клавишу Т, можно видеть все 
происходящее). О мелких недочетах графики и звука уже обмолвились. И что 
больше всего корчмарю глаз резануло — попытки тинэйджерских шуток в диало¬ 
гах. Нет, хоть и стар держатель корчмы, никогда не чурался он молодежных слов. 
Но при отличной стилизации геймплея фразочки про «плющить и колбасить» не 

принимает душа старика. Вот и все 
плохое, уважаемый. Так, поворчал 
для проформы... 

Много бы мог еще рассказать ста¬ 
рый корчмарь про князя и легенды 
Лесной страны, да я уж вижу, подна¬ 
доел я вам, уважаемый, со своими 
разговорами. Замолкаю, только вот 
напоследок скажу, что в ряду «нетол- 
киенистских» РПГ (ОагкЬапйз по не¬ 
мецкой мифологии, Кеаітз о( 
Агкапіа по скандинавской и т. д.) на¬ 
конец-то появилась игра и по гораз¬ 
до более богатой славянской мифо- 
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логии. И первый опыт, как мне думается, довольно успешный выдался. Ох, и радо¬ 
стно это, ох и радостно!.. 

Старый корчмарь 

СОВЕТЫ 

Постарайтесь равномерно «качать» всю дружину: самых слабых подтягивайте 
с помощью эликсиров мудрости и магических вещей вроде соколиных лапок. Даже 
если один очень мощный товарищ завалит много врагов, то его напарников-слаба- 
ков благополучно поубивают. А затем враги навалятся и на крутого... Не забывайте, 
что окруженный врагами боец — почти смертник: удары сзади и по флангам очень 
трудно отбивать не только монстрам, но и вашим ребятишкам. 

Никогда не отдавайте ваших воинов в воеводы, лучше найдите деревню типа 
Черный Бор, в которой уже есть крутые воины и купцы 7-го уровня. На ваши дерев¬ 
ни никогда и никто не нападает, иметь там крутых дружинников не надо! Частокол 
вы, естественно, тоже строить не станете — незачем. 

Постарайтесь распределить обязанности по переноске вещей между героями. 
Один носит свитки и квестовые вещи, другой — все не лечебные зелья и богатыр¬ 
ские причиндалы, третий — еще не идентифицированные вещи и все запасные 
стрелы. Классификация условная, вы можете распределить обязанности иначе. Бес¬ 
порядок в рюкзаках надо решительно устранять, чтобы не тратить время на поиски 
понадобившейся вдруг вещи. 

Дань собирайте с помощью шаров магического прыжка, так быстрее и удобнее. 
Цена в 50 монет за шар достаточно невелика даже для мгновенных переходов меж¬ 
ду областями во время выполнения квеста или при закупке вещей. Шар действует 
только из рюкзака главного героя, а остальные могут их только хранить, передавая 
в нужный момент. Запаса из 7 — 8 шаров обычно хватает надолго. 

Обязательно имейте в рюкзаке у каждого героя три-четыре напитка с лечением. 
Напитки делаем так: собираете белые коренья, заходите в свою деревню и приказы¬ 
ваете местному знахарю идти с вами. Перекладываете коренья и пустые бутылки 
новому члену дружины и знахарем создаете необходимые лечебные зелья. Равно¬ 
мерно раздайте их остальным бойцам и через разговор со старостой отдавайте де¬ 
ревне знахаря. 

Золотое правило «Князя» звучит так: лучше пять прокачанных героев, чем де¬ 
сять слабаков, так как в бою толпу контролировать (в частности, довольно сложно 
будет успевать лечиться) труднее, да и медленнее опыт набирать будут. 

Верхний лагерь надо зачищать несколькими героями 5 — 6 уровня: все равно за¬ 
тем пойдут очень мощные враги, так что крепкие ребята вам понадобятся. Однако 
к третьей части игры, как приобретете Черный Бор, увеличьте дружину до максиму¬ 
ма в десять человек. 

Все положенные на землю вещи при переходе на другую карту исчезают. Прода¬ 
вайте все ненужное в деревнях и раскопируйте «Сына Луны» (можно поднять + 10 
дополнительных килограмм веса). Никогда не выкладывайте на землю квестовые 
вещи — чревато! 

У муравьев, как правило, находятся проклятые вещи. Хотя в начале новой иг ры 
у них обнаружится множество лечебных пузырьков. Они пригодятся в течении 
всей первой части, пока главный герой не научится знахарству. 

Мороков убиваем стрелами, но можно обойтись и без них. Выдвигаем на перед¬ 
ний рубеж самого сильного бойца и ускоряем игру. Через пару минут ваш вояка 
уложит всех тварей. 
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Ядовитых тварей (пауки, гигант¬ 
ские черви, цветки) убиваем либо 
стрелами, либо одним бойцом с не¬ 
сколькими противоядиями. Не за¬ 
бывайте после смерти каждого ядо¬ 
витого существа забрать его жало, 
которое можно использовать или 
продать. 

Не бойтесь ичетиков: они хоть 
и возникают прямо за спиной, 
но второй раз уйти в землю не в со¬ 
стоянии. Наиболее опасные твари — 
скелеты высоких уровней: к ним на¬ 
до ходить с приличных запасом це¬ 
лебных бальзамов. 

ПЕРСОНАЖИ 

Вначале определитесь с выбором одного из трех существующих исторических 
личностей. Драгомир нужен фанатам нехитрых квестов и локальных битв с монст¬ 
рами. Волк пригодится тем, кто устал от всех этих дурацких поручений №С, но все 
же не хочет вырезать все, что движется. Михаил создан специально для любителей 
острых ощущений, для геймеров, привыкших заменять тонну утомительной болтов¬ 
ни (и не менее утомительных поисков) несколькими быстрыми и точными ударами 
меча и топора. Стартуете вы в разных местах: порядок прохождения областей изме¬ 
нится, однако вся карта и селения останутся прежними. Немного изменится распо¬ 
ложение части богатырских вещей, сила и «размерчик» монстров. И реакция ста¬ 
рост в деревнях изредка будет отличаться. 

Выбор класса главного героя определит тактику всей игры. Тот, кто хочет «загре¬ 
бать жар» чужими руками, может выбрать вождя. Только вождь может без проблем 
собрать приличную дружину и без лишних хитростей вырезать деревни и монст¬ 
ров, просто послав воинов в атаку. 

Воин и купец — почти равносильные по боевитости классы. Самая существен¬ 
ная разница между ними такова: у воина немного сильнее удар, а у купца мощнее 
защита. Берите в дружину примерно половину воинов и половину купцов. Послед¬ 
ним еще желательно выдать по дополнительной дубинке и по топору, так как купе¬ 
ческое оружие очень быстро изнашивается. 

Охотник — прямая противоположность вождю. При правильном обращении он 
способен пройти всю Игру в одиночку, правда, при этом придется много маневриро¬ 
вать и хитрить. Игра охотником отнимет несколько больше времени, но удовольст¬ 
вия доставит много. 

Прокачка героев в «Князе» — дело весьма интересное. За все победы над врага¬ 
ми и выполнение заданий персонаж получает очки опыта. Фактически это своеоб¬ 
разные деньги, за которые можно поднимать характеристики. У обычных дружин¬ 
ников наиболее важны две характеристики - сила и выносливость, ловкость менее 
важна, а харизма почти бесполезна. Однако прокачивать какие-то отдельные харак¬ 
теристики до нужных размеров, плюя на все остальное, вам не дадут. Если уж воин, 
то будь добр вкладывать подавляющее большинство очков опыта в силу, иначе не 
получишь нового уровня и не сможешь накачать остальные характеристики. Вождь 
плох в бою не потому, что такая у него профессия, а из-за непомерно поднятой ха- 
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ризмы, которая мешает развивать силу, ловкость и выносливость. Поэтому в про¬ 
качке героя вы очень жестко ограничены классом, настолько, что поднимать харак¬ 
теристики собственнолично надо лишь в начале игры. Затем уж, во второй полови¬ 
не прохождения, выбор сводится к минимуму: «Будьте добры, вложите сотню или 
больше очков опыта в единицу энной характеристики». Очень обидно, что за обяза¬ 
тельное увеличение какой-то характеристики всего на единицу геймер порой дол¬ 
жен отказаться от шести-семи единиц в других характеристиках. 

СУПЕРЧИТ 

Как копировать вещь. Кладем ее рюкзак первого героя, затем поднимаем мыш¬ 
кой, переключаемся на второго героя нажатием ТаЬ и перекладываем вещь в слот 
для составления зелий. Теперь у первого героя и у второго есть по одной копии этой 
вещи — проверьте! Причем так второй герой получит в свою рюкзак вещь, которую 
он в нормальном состоянии поднять не смог бы. 

С помощью копирования можно полностью разрешить все денежные проблемы: 
теперь уже можно не бегать по старостам за данью. Технология та же. Покупаем 
в магазине дорогущую вещь, монет за 1 000, копируем несколько раз и тут же про¬ 
даем. Получите примерно в два-три раза больше (зависит от того, сколько людей 
в отряде, см. дальше про ограничения). Таким нехитрым, но действенным способом 
минут за пять вы вполне наберете сумму тысяч в семь-восемь золотых. На эти день¬ 
ги накупаем снаряжение и скупаем у знахарей все эликсиры Мудрости. Так вы 
часть денег переведете в опыт ваших подопечных. 

Есть небольшие, но неприятные ограничения в использовании этого бага. Копия 
одной и той же вещи у каждого человека может быть только одна. Если в отряде 
шесть человек, то, купив у кузнеца вещь, вы туг же можете продать ему шесть ее ко¬ 
пий, но ни одной больше. 

Еще одно: нужно продавать все копии вещи и саму эту вещь либо вообще их не 
продавать, оставив все у себя. Попытка не пытка, но если вы что-то оставите или 
у себя, или на земле, то получится большой глюк. Чаще всего вещь превращается 
в щит или необычный лук, которые тоже можно продать. 

Также нельзя, скопировав какое-нибудь зелье, использовать его: будут выпиты 
все копии этого зелья у других героев. То же самое касается других потребляемых 
вещей: если вы копируете их, то только на продажу. 

РЕЦЕПТЫ 

Сила действия зелья зависит от его концентрации: чем выше, тем лучше. 

Максимальная концентрация — 15, некоторые зелья требуют определенной ми¬ 
нимальной концентрации, чтобы подействовать. Рецептов даже в руководстве поль¬ 
зователя «Князя», то бишь в мануале, нет. Читаем и учим наизусть! 

Лечебный бальзам: пустая бутылка + белый корень. Изготовлением бальзамов 
вы будете заниматься постоянно, потому что каждый герой должен иметь не менее 
двух-трех. Очень важна концентрация зелья, поэтому покупайте все труды Гиппо¬ 
крата и читайте главным героем. 

Масло: пустая банка + земляной орех. При высокой концентрации масла вам 
позволят наносить ее на стрелы (в слоте для составления зелий). Зажигательные 
стрелы нужны для уничтожения деревенских домов и частокола. 

Яд: пустая банка 4- ядовитое жало. Можно применять на стрелы, чтобы сделать 
их отравленными. Если такая стрела попадет во врага, тот начнет медленно, но вер¬ 
но умирать. Подождите немного и забирайте его вещички. 
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Противоядие: лечебный бальзам + яд. Вылечивает от отравления, иногда не пол¬ 
ностью. Полезно иметь в запасе две-три штуки. 

Брага: лечебный бальзам 4- масло. Все характеристики растут, ловкость пада¬ 
ет. Временное действие. Почти не используется, потому что зелье действует почти 
так же. 

Чистая слеза: масло -I- яд. На некоторое время подсвечивает все мешочки на 

земле. 

Зелье: лечебный бальзам + брага. Увеличивает все характеристики героя (4-1 за 
каждую единицу концентрации), но действует очень короткое время. Как правило, 
только чтобы купить и надеть новые доспехи и взятъ недоступное ранее оружие. 

Эликсир мудрости: брага + яд. Дарит герою очки опыта, их количество зависит 
от концентрации эликсира (обычно в пределах от ста до двухсот). Эликсир, однако, 
вредит здоровью героя и временно уменьшает его силу. Пока вредоносное действие 
не пройдет, очки опыта распределять не сможете. 

Живая вода: масло + противоядие. Полностью вылечивает от всех ран и воскре¬ 
шает покойного дружинника. Одну рекомендуется иметь на крайний случай. 

Непонятная смесь — получается при неправильном смешивании знахарских зе¬ 
лий. Герой теряет ровно половину имеющихся жизней. 

ПРОХОЖДЕНИЕ 

Основное прохождение дается за Драгомира-вождя. В нем перечислены все кве¬ 
сты, попадающиеся викингу. Игра за Волка приведена ниже, а вот Михаил в квестах 
сильно обижен. Ему приходится чаще других забирать деревни силой, да и общают¬ 
ся ЫРС с ним менее охотно. Хотя, конечно, даже византиец с помощью «Игрома- 
нии» будет знать, в каком направлении двигаться: как найти три ключа, все части 
Амулета и как проводить самые важные битвы, 

ПЕРВАЯ ЧАСТЬ 

Не успел Драгомир появиться в родной деревне, как все жители признают его 
своим ярлом. Вы можете периодически взимать со старосты дань в три сотни золо¬ 
тых, чинить все вещи дружины у кузнеца плюс бесплатно лечить героев у знахаря. 
Однако со знахарем в первом поселении, в Старом лагере, вышла заминка. Он, ви¬ 
дите ли, не может собирать лечебных тварей из-за нескольких зеленых муравьев 
в северо-западной части карты. Перед битвой с ними возьмите мощного воина Сиг- 
мара и поубивайте муравьев обычных. Найдите несколько лечебных бальзамов 
и немного снаряжения. Сделайте так, чтоб муравьи вцепились в Сигмара, а Драго¬ 
мир пусть не подставляется под их удары. После смерти зеленых тварей поговорите 
снова со знахарем. Теперь он согласится лечить ваших дружинников. 

Поговорите с односельчанами и получите еще три квеста: найти свою часть Аму¬ 
лета, вызволить жену викинга из лап кентавра и доставить перо Жар-птицы в сла¬ 
вянскую деревню Бережки. Соглашайтесь на задания и идите к волхву возле Старо¬ 
го лагеря (северо-восточный портал). Пообщайтесь с Вершителем и идите по дороге, 
загляните в пещерный ход — встретите муравьев и увидите неплохой меч. Дальше 
по дороге встретите волхва, который поведает о трагедии Верхнего лагеря, скажет 
первую половину заклятья против мертвецов и даст квест: найти клык белого волка. 
Идите в юго-восточный портал, и окажетесь у волхва у Среднего лагеря. 

Шагайте на юг и найдите вход в ловчие ямы. В первой из них лежит рукоять 
древнего богатырского меча. Идите в правый ход, затем в левый, разберитесь со 
скелетами и снова заходите в левый. Вот и клык белого волка, с ним вернитесь к вол- 
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хву, и благодарный дедуля подарит 
неразменный пятак (уменьшение 
цен в магазинах на 50 золотых). 

Из области через восточный вы¬ 
ход переходите в Средний лагерь. 

Тут же вы встретитесь с незнаком¬ 
цем, который подарит свиток с чер¬ 
тежами древних пирамид. Обяза¬ 
тельно возьмите и сохраните! Очень 
эта вещичка пригодится в будущем... 

Местный староста просит отдать 
Сигмара в местные воеводы. Согла¬ 
шайтесь, так поселение перейдет под 
ваш контроль. Естественно, тут же 
поговорите с Сигмаром и снова забирайте в отряд — слишком крутой он воин для 
этой деревушки. Обыщите местность у лагеря, и получите классный меч и щит. 
Возьмите в отряд двух местных воинов 2-го уровня; если не хватает харизмы, то ку¬ 
пите у ближайшего волхва благословение. 

Вернитесь к волхву у Среднего лагеря и идите в юго-западный портал. Тут нахо¬ 
дится заброшенный и разрушенный Верхний лагерь. Пока не связывайтесь с его 
обитателями, а по северной кромке карты дойдите до портала в северо-западном уг¬ 
лу. Он приведет к волхву у Старого лагеря. Прямо на дороге лежит лопата — возь¬ 
мите ее. Па экран севернее стоит волхв, который пожалуется на дерзких разбойни¬ 
ков (их лагерь вы найдете на западе). Всего в банде четыре удальца: вначале 
выносим ближайшего, а затем наваливаемся на лучника. Купца оставьте на де¬ 
серт -- он живучий, слишком долго его бить. Вернитесь к волхву, и он подскажет, 
где найти лезвие богатырского меча. На экран западнее волхва стоит засохшее де¬ 
рево; там, где кончается его тень, и надо копать. А лучше применить медное зерка¬ 
ло колдуна. Соедините лезвие и рукоятку, и получится полный богатырский меч. 
Однако нужно 300 единиц силы, чтобы воспользоваться мечом, потому придется по¬ 
ложить его в рюкзак на долгое хранение. В северо-восточном углу карты находится 
портал в Старый лагерь. Но перед тем как зайти в него, возьмите в отряд купца 4-го 
уровня Фотия. Очень приятный герой, такие на дороге не валяются. Потом в дерев¬ 
не отпустите его ( + 200 золотых) и снова возьмите. 

Из Старого лагеря заходите в юго-западный портал, он приведет к волхву у Кам¬ 
ней. Обязательно купите у него артефакт под названием Сын Луны, это нужно для 
выполнения квеста. Заходите в Бережки. Поговорите с купцом об украденном Аму¬ 
лете, затем со старостой. Найдите Ратибора и отдайте ему перо Жар-птицы. Есть 
возможность тут же взять в его отряд за 100 монет (неплохая цена за такого героя). 
Найдите пещеру на юге, зайдя в нее, поговорите с волхвом. Осталось найти казарму 
Бережков, на востоке от нее стоят две березы. Между ними секретный проход 
к трем омутникам. Забейте их и хватайте волшебное яблоко. Осталось вернуться 
к волхву и получить обратно потерянную часть Амулета. Да и ваши герои будут вы¬ 
лечены. 

Вернитесь к волхву у Камней и шагайте к северному порталу. Вы окажетесь 
в Камнях, староста которой даст вам очередное задание. Через верхний портал из 
Камней идите по узкой дорожке (по северной границе владений волхва у Пропас¬ 
ти). По пути вы встретите несколько мертвяков, но, к счастью, они будут нападать 
по одному, и вы легко уложите нежить. По тропке вы попадете в Борье. Шагайте 
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в северо-западный угол и уничтожь¬ 
те несколько навий 6-го уровня. Луч¬ 
ше выманивать по одной и сразу на¬ 
валиваться всем скопом. Поговорите 
с освобожденным пареньком и сту¬ 
пайте в саму деревню. Не забудьте 
сложить все оружие у входа, иначе 
не избежать большой драки. Погово¬ 
рите со старостой, и он отдаст дерев¬ 
ню под ваш контроль. Все! Найдите 
в северо-восточном углу карты маги¬ 
ческий шар прыжка и с его помощью 
телепортируйтесь в Старый лагерь. 

Почините оружие и сделайте по¬ 
больше лечебных бальзамов. 

Заходите в северо-западный портал, который раньше охраняли зеленые мура¬ 
вьи. Откажитесь от подсказки за несколько сотен монет — деньги самим пригодят¬ 
ся. Идите на восток, через первую партию навий к старому пустому дому. Зайдите 
по широкому мост)' на северо-восток, там живая вода и эликсир мудрости. Верни¬ 
тесь к заброшенному дому и от него идите на юг. Еще дальше на юге очень много 
скелетов, за ними вы найдете пещеру Луны. Зайдите внутрь и, перебив муравьев, 
заберите у Стража ключ Луны. Выходите из пещеры и ступайте дальше на восток, 
через нижний мостик, на остров к мертвякам и мечу. Теперь снова по нижнему мос¬ 
тику, на восточный остров. С него переходите на восток через верхний мостик, у ко¬ 
торого лежит фиолетовый скелет. С острова с новыми мертвяками отправляйтесь 
на запад, с островка с часовней еще раз на запад, а затем — на восток. Зайдите в пор¬ 
тал, он приведет к мешочку с нужным камнем. Весит он 20 килограммов, поэтому 
без Сына Луны обойтись почти невозможно. С камнем возвращайтесь в деревню 
Камни, она перейдет под ваш контроль и староста выдаст вторую половину заклятья 
против мертвецов. 

Осталось смело идти в Верхний лагерь: там вы встретите банду высокоуровне¬ 
вых скелетов и королеву мертвецов 13-го уровня. В разговоре с королевой упомяни¬ 
те заклинание, и она исчезнет. Скелетов придется убивать. Это не такое уж простое 
задание для ваших подопечных, поэтому заранее закупите лечебных бальзамов 
и лучшее снаряжение. Доведите героев уровня до пятого. Примените хитрость: вы¬ 
манивайте скелетов по одному или по двое, напав на них (или выстрелив из лука) 
и тут же отступив. Придется минут пять повозиться, пока не уничтожите всю не¬ 
чисть. После чего зайдите в Старый лагерь, возьмите любых двух человек и отведи¬ 
те их в Верхний лагерь. Если не хватает харизмы, то отводите по одному. Первый от¬ 
пущенный человек станет старостой лагеря, а второй — строителем, только не 
забудьте перед прощанием с ним дать ему почитать свитки с чертежами древних пи¬ 
рамид. Осталось подой ти к старосте и попросить построить мост. Заходите в портал 
в юго-западном углу. 

ВТОРАЯ ЧАСТЬ 

Вы попали к волхву у Куницына Бора. Здесь два колдуна: один живет в центре 
карты, а другой — у западной кромки карты. Центральный маг попросит помочь 
с лешим-сыночком и даст бутылку волшебной воды. Соглашайтесь и идите на юг, 
там на болотном островке стоит кентавр, страдающий от мужской болезни. Помочь 
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бедняге может только волхв у западной кромки карты, он попросит принести ему 
вино, соколиную лапку и заячий хвост. Берите и этот квест и переходите к волхву 
у Бережков (северо-западный портал). 

Идите вперед, на северо-запад, там у первой попавшейся группы леших отними¬ 
те заячий хвост. Дальше по дороге шалят моховики, из одного выпадет квестовой 
предмет — кукла. На севере стоит одинокий леший, а на самом деле это сын волхва; 
вылечите его с помощью волшебной воды. На западе живет волхв, он попросит пе¬ 
редать своему приятелю кувшин с вином. Плюс вы получите бесконечный шар 
прыжка к волхву у Бережков и возможность лечиться за белый корень. Итак, смот¬ 
рим рюкзаки: вино у вас есть, заячий хвост тоже, осталось обнаружить соколиную 
лапку. Она зарыта у столбов (2 экрана на восток от местного волхва) Однако вы мо¬ 
жете купить лапку у деревенских купцов, если повезет. Остальные лапки исполь¬ 
зуйте, они навсегда прибавляют герою по 3 ед. силы. 

Вернитесь к волхву у Куницына Бора, сообщи те центральному волхву об успе¬ 
хах, и он снимет порчу с Куницына Бора. Как только вы попадете туда (южный за¬ 
падный портал) и поговорите со старостой, деревня перейдет в наше распоряжение. 
Однако надо еще посетить волхва у западной кромки и отдать ему все три компо¬ 
нента. Отнесите полученную волшебную воду кентавру, и получите Чашу Воеводы 
(+10 к харизме навсегда). Для вождя есть смысл приберечь ее до самого Черного 
Бора и использовать только там. Поговорите с девушкой — получите ягоду Третий 
глаз, при использовании увеличивающую навык идентификации магических вещей 
до 100 процентов. 

Осталось вернуться в Старый лагерь и пообщаться с викингом Эйнаром Счаст¬ 
ливым, он даст слова воскрешения и попросит отнести их в Бережки, к мужику Ра¬ 
до. Можете оставить слова себе, можете «обменять» их на опыт, выполнив задание. 

Из области волхва через юго-восточный портал зайдите в Поречье. Чтобы полу¬ 
чить над деревней контроль, надо будет сбегать в Верхний лагерь взять в о тряд 
строителя и отвести в Поречье. Как только строитель будет оставлен в деревне, она 
станет вашей. Ступайте в Куницын Бор, там найдите девушку Людмилу, которая по¬ 
советует поговорить о Волке с волхвом у Родников. Вход в эту область найдется че¬ 
рез портал на юге. Волхв у Родников знает немного, поэтому можете даже с ним не 
общаться. А вот в юго-восточный угол карты заглянуть было бы полезно: там обна¬ 
ружится вход в ловчую яму. Убейте двух охранников-моховиков 9-го уровня: это не 
так трудно сделать, хотя возиться вы будете долго. Возьмите трофейный богатыр¬ 
ский лук и выходите из ямы. В юго-восточном углу чего-то ждет второй Вершитель, 
очень почтительный к героям Лесной страны. От него шагайте на юг и вступайте 
в битву с островными цветками. Убивайте их либо одним накачанным воином с про¬ 
тивоядиями и лечебными бальзамами либо расстреливайте. В конце концов на по¬ 
следнем островке найдется богатырский щит. С чистой совестью покидайте область 
через портал в юго-восточном углу. Вы в селе Родники, на родине Волка. Как ни 
странно, жители заезжих гостей не атакуют, а попросят лишь сдать оружие. Пооб¬ 
щайтесь со старостой, он попросит убить нескольких ядовитых пауков в юго-вос¬ 
точном углу карты. Соглашайтесь, и за выполнение квеста Родники признают Дра- 
гомира своим начальником. Осталось зайти в пещеру Воды в юго-восточном углу. 
Там встретите ядовитых червей и найдете ключ Воды. Выходите из пещеры и через 
восточный портал ступайте в Аовье. 

На всякий случай сохранитесь перед разговором со старостой. Привожу основ¬ 
ные направления беседы: 1) Знаешь, мне уже пора идти 2) Ну, мужик, не на того на¬ 
пал! 3) Тоже мне — армия. 4) Плевать мне на твоих охламонов! 
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Если разговор будет таким, то староста признает превосходство Драгомира и по¬ 
дарит ему деревню Внимание: при всех других вариантах беседы драки с деревен¬ 
скими не избежать! А это вам надо? Отлично, идите в восточный портал к волхву 
у Черного Бора, так как общение с волхвом у Аовье (северный портал) ничего цен¬ 
ного вам не даст. Идите по северной дороге, минуйте засаду ичетиков и обращай¬ 
тесь к местному волхву. Весело поговорите, и вам дадут квест: как окажетесь в Ви¬ 
зантийском лагере, отдайте найденную куклу Святославне. Два экрана на восток от 
волхва увидите камень и скелет рядом с ним. Рядом с ним, только чуть пониже, на¬ 
ходится вход в лагерь Волка. Семь бойцов, из них несколько лучников и Волк вось¬ 
мого уровня — бойня будет славной, но вы управитесь имеющимися силами. Если 
возникнут какие-то проблемы, то зайдите в лагерь Волка после того, как наберете 
новых дружинников в Черном Бору. Возьмите часть Амулета, выпавшую из Волка, 
и выходите. Идите в юго-восточную часть карты, там расположен портал в Черный 
Бор. Поговорите со старостой: деревня ваша, да и медное зеркало колдуна в прида¬ 
чу. Оставьте зеркало на хранение и берите в отряд новых ратников. Ваш отряд из 
пяти-шести дружинников должен вырасти до десяти: возьмите воеводу, всех живу¬ 
щих в деревне купцов седьмого уровня и обычного воина, если останется место в от¬ 
ряде. Обратите внимание: у новичков уже есть с собой луки и по связке стрел. Стре¬ 
лы кремниевые, поэтому советую купить железных. Прикажите старосте построить 
мост и заходите в портал на севере. 

ТРЕТЬЯ ЧАСТЬ 

Предупреждаю сразу: прохождение большей части главы не обязательно! Чтобы 
победить финального злодея и добыть браслет Владыки, достаточно совершить не¬ 
сколько простых действий в первых трех областях. Во-первых, надо найти кентавра 
в юго-западной части карты, он попросит подарить ему Амулет. Ни в коем случае не 
соглашайтесь! Пройдите пару экранов на восток и найдите полянку со столбами: ря¬ 
дом с ними зарыты богатырские доспехи. Есть смысл применить зеркало колдуна, 
чтоб не мучиться с копанием. Заходите в портал у северной кромки карты, он приве¬ 
дет в Византийский лагерь. Ребята там живут грубые и негостеприимные, поэтому 
есть смысл сразу убрать их всех. Делаем это так: вначале всем скопом убиваем часо¬ 
вого у южных ворот, а затем второго — у северных. Забегаем внутрь и десятью дру¬ 
жинниками атакуем византийских лучников. Если погибнет человек пять-шесть ва¬ 
ших подопечных, то это нормально, только следите за состоянием Драгомира. Как 
только деревня сдается, читайте слова воскрешения: восстанут из мертвых не только 
ваши люди, но и все византийцы. Поговорите с местным кузнецом Изясл,. зом и загля¬ 
ните к его отцу, старосте Бережков. Деревня ваша, хотя это уже не так важно. 

В лагере византийцев войдите в пещеру Огня. Аспидов убить не очень сложно, 
а ключ Огня вам очень нужен. Выходите в византийский лагерь и идите в северо- 
восточный угол карты. Там увидите несколько стоящих рядом березок. На неболь¬ 
шом участке рядом с ними закопан клад — богатырский шлем. Примените зеркало 
колдуна, если не хотите утруждаться копанием. 

Теперь заходите в северный портал, он ведет к волхву у византийского лагеря. 
Сразу сверните на запад и пройдите экрана полтора, пока не увидите на поляне не¬ 
сколько столбов. Встав между ними, вы телепортируетесь в лагерь Михаила. Тут бу¬ 
дут восемь опытных бойцов во главе с Михаилом (купец 12-го уровня). Советую пе¬ 
ред битвой приказать новичкам вооружиться луками с железными (или, в крайнем 
случае, медными стрелами). Стрел закупите связок десять — это пригодится. Захо¬ 
дите в лагерь Михаила и приказывайте вести общую атаку. Человек пять лучнцков- 
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новичков начнут поливать врага градом стрел, а выделенные пять бойцов-ветеранов 
будут задерживать и отвлекать врага. Не забывайте лечить ветеранов! Как только 
враги подберутся слишком близко к лучникам, выходите из лагеря. Подлечитесь 
и снова войдите внутрь телегюртера. Добейте израненных врагов, и последняя часть 
Амулета ваша. Есть и другая тактика боя: смазать стрелы ядом и раздать ветеранам 
по противоядию, так как попадать в суматохе боя будут и по ним. Подождите немно¬ 
го, и яд прикончит ваших противников... Третий вариант боя для самых слабых, 
но хитрых героев: лучникам приказать атаковать только Михаила, а затем схватить 
его мешочек с частью Амулета и удрать. 

Используйте друг на друга в слоге для приготовления зелий все три части Амуле¬ 
та — получите полный Амулет дракона. А человек, в чьем рюкзаке вы складывали 
части, получит неплохой опыт. 

Осталось с помощью шаров магического прыжка пробежаться по всем деревен¬ 
ским купцам. У одного из них купите дубликатор, стоит он примерно тысячу золо 
тых. Скопируйте две части Амулета дракона и отдайте копию кентавру в области 
волхва у Поречья. Вас пропустят внутрь пещеры, где вы встретите массу крутых 
скелетов и зверя — болотника 13-го уровня. Скелетов ваши десять бойцов должны 
снести, а вот с болотником предстоит повозиться. Убить его может только герой 
в богатырском снаряжении, а точнее, с богатырским мечом. Чтобы взять меч и на¬ 
деть остальные части богатырского снаряжения, надо достичь 95 единиц в силе 
и столько же в выносливости. Я советую «попрыгать» по всем знахарям и у каждо¬ 
го купить по два зелья и по баночке браги. Хватит семь-восемь банок с зельем с кон¬ 
центрацией около 10, а три-четыре банки с брагой будут подстраховкой. Пусть Сиг- 
мар пьет все зелья и браіу и надевает богатырские причиндалы. Получилось? Дайте 
ему штук семь лечебных зелий и бросайте на зверя. Драка будет долг ой — минуты 
на три-четыре, но вы победите. Если не хочется возиться со зверем, есть и тактика 
для слабых, но хитрых героев (люблю такую тактику). Ставьте Драгомира рядом 
с болотником, а на пять-шесть шагов перед ним — лучника. Снизьте скорость до ми¬ 
нимума и приказывайте лучнику палить в тварь. Болотник сделает пару шагов в сто¬ 
рону стрелка и начнет разворачиваться, чтобы вернуться. Засеките момент и, когда 
тварь отойдет, быстро щелкните Драгомиром на портал, на котором она стояла. Опі 
Вы окажетесь в новом месте, в пещерах дракона. Хорошо сработано, осталось пере¬ 
ложить в рюкзак Драгомиру все оставшиеся лечебные бальзамы, три ключа (Лупы, 
Воды, Огня) и Амулет. Внимание! Вы должны с юга на север пройти три пещеры 
и миновать три кучи разных тварей в каждой из них. Все пещеры заканчиваются 
цветными дверями. Стоя перед ни¬ 
ми, сделайте щелчок правой кноп¬ 
кой мыши на ключе, чтобы открыть 
их. Вначале вроде будет ключ Луны, 
затем Воды, затем Огня, но порядок 
вам не очень важен. 

По логике вещей, всех тварей тре¬ 
буется перебить, однако есть более 
разумный вариант для всех хитрых 
героев-злодеев. Просто ведите одного 
Драгомира вперед, оставив за собой 
спутников. Обычно к концу послед¬ 
ней пещеры все они погибнут, но для 
вам это уже не имеет значения: если 
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Драгомир будет упорно идти вперед, он стопроцентно прорвется без особых трудно¬ 
стей Приятно . Наконец-то можно отыграть злобность Драгомира — только такие 
лг • с, кст оіі, могут бросить верных соратников на неминуемую смерть. 

К .: ■' г гья пещера будет преодолена, вы окажетесь перед очами дракона. 

Оообш ійт( 1 ьс ним — вот и пригодится заветный Амулет! Кстати, сохранитесь и по- 

'■ <• , р.,згов( ром выбросить Амулет из рюкзака. Дракон, выдыхающий 

е ѵм см непривычное и красивое зрелище. Победить дракона фактически 
нереально, да « то не требуется. 

Ом, с ; к . го, всего-навсего поднять браслет Владыки. Наслаждаемся 
г. +!;м спрашивать в 1 С, когда выйдет Всес... тьфу... то есть продолже¬ 

ние «Князя». 

■ .АСІИ (третья часть) 

Сне щаль и; для поклонников Волка или Михаила описываю области, в которые 

! г імчра) все-таки придется заглянуть для нужной прокачки ге¬ 

роя и дружины 

К -1 поп- го к волхву у византийского лагеря, пройдите на север и от- 

■: :■ ь \у Отнесите его на восток, к волхву, стоящему в болоте. Как 

мим -.'знаете про абсолютно бесполезную пещеру в центре об¬ 

ласти. Гм мечем, с помощью этой пещеры можно найти ключ Огня без обязательной 

атаки на византийский лагерь. 

Через юго-восточный портал от волхва у византийского лагеря можно попасть 
в деревню Л.есовье. Пообщайтесь с человеком около портала: его золото захватила 
гаг :к г. ■- -нм у- мть? Спуститься на юг, перебить тварей и вернуться к заказчи¬ 
ку за дани ; О- дайте 500 монет и хватайте дудочку, отпугивающую всех монстров. 
В- -• врн мя Г ;ода злян.-щего большинства боев щелкайте на ней с небольшими интерва¬ 
лами т- любуйтесь, как воины бьют в спину растерянных тварей. Зайдите в саму де¬ 
ревню — старосте требуется воевода и кузнец. В качестве воеводы отдайте одного 
из своих воин' »: (как деревня станет вашей, тут же заберите обратно!), а за кузне¬ 
цом надо будет «прыгнуть» в любую из ваших деревень. Его также можно будет вер¬ 
нуть в родную деревню, как только получите контроль надЛесовьем. 

Во гле ' мм ро-восточного портала встретите Вершителя; как пообщаетесь с ним, 
пере:: ■ гите к волхву у Лесовья Разберитесь с навьями и скелетами (или отпугните 
ду, г г і и •• и, е.ірг. ■ на севере. Тот перенесет отряд к Лесному лагерю. Игно¬ 
рируя кругых скелетов и пещеры, 
ступайте в юго-западную часть обла¬ 
сти. Там будет нужный лагерь, а раз¬ 
говор с викингом с черной кожанке 
принесет ценные сведения: воевода 
Нижнего лагеря знает, где находится 
отряд Михаила (это знают также 
и игроки, прочитавшие третью часть 
прохождения за Драгомира). Напос¬ 
ледок заведите беседу со старостой 
Лесного лагеря, чтобы получитъ за¬ 
дание убить всех скелетов в пещере. 
Однако пока вы не настолько силь¬ 
ны, чтобы сделать это. 
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Вернитесь к волхву у византий¬ 
ского лагеря и заходите в северо-за¬ 
падный портал, который ведет к Ни¬ 
жнему лагерю. Местный воевода 
подскажет обратиться к воеводе 
Лесного лагеря по поводу Михаила. 

Староста же слезно попросит унич¬ 
тожить растущий у входа вредный 
цветок, который мешает людям стро¬ 
ить мост. Ступайте в северный пор¬ 
тал, ведущий к волхву у Нижнего ла¬ 
геря. Маг даст квест — убить 
гигантских червяков в юго-западном 
углу. Как только вы сделаете это, по¬ 
лучите Великий магнит. 

Вернувшись в Нижний лагерь, используйте магнит у горы рядом і ;< . ом. і 1 < 
лучите хороший меч против плотоядных растений Уш тьте под¬ 
цветок, и благодарный старостаотдастдеревню в хороіиг (то есть ваши і рѵЧ'о 
сохраните, он еще пригодится. Идите в Лесной лагерь, там воевод.- подарит 255 мо¬ 
нет за ваше согласие уничтожить отряд Михаила (еще столько же денег пообещаю 
заплатить после сражения). Из Лесного лагеря выходите в западный : рта;, к волх¬ 
ву у Лесного лагеря. Заранее убейте мечом, которым расправе ись с цветком, абсо¬ 
лютно все растения и часть непонравившихся навьей. Затем поговорите с волхвом. 
Он попросит отнести вино старосте Нижнего лагеря. Как только верно гесь : выпил 
ненным поручением, волхв предложит продать вам дубли катер за 500 юне г. Согла¬ 
шайтесь, так как сей артефакт стоит раза в два дороже. 

Осталось сходить к волхву у византийского лагеря и спросить у местного мага 
(западного, у избушки) о скелетах в Лесном лагере. Теперь перевес!' - сь к ьелхву 
у Лесовья и купите у него лампу за 500 монет. Совершите сорагмы., е к -<ол : м 
у византийского лагеря, и тот нанесет на лампу убийственную Ру - і скел* 

тов. Не используйте лампу просто так! Она мгновенно убивает в :ех пр ѵ : икон. • іа 
территории области! Лучше «попрыгать» по купцам и приобрести и л ■■ д- ■ м 
торов. С их помощью размножьте лампу, а затем примени . дю - ; '.облас¬ 
ти Лесного лагеря. Заберите приз у пещеры... А оставшиеся коині, ■ • ( : :• и 

те в пещере дракона. 

Кирилл Шитарев 

Как альтернативный вариант, приведем прохождение 
нее, отличия, возникающие при игре этим героем). Тахой гю; л 
ответствует сюжету игры. Кроме того, он был выбран ради .ѵ мыс., . .ян, в- 

дружина князю далеко не всегда нужна (в игре, по крайни.. і , д;д 

пройти одним только главным персонажем, захватывая с 5 ' 1, , ,, , ... гогда, 

когда это необходимо для выполнения того и/іи иного .. к, 

можным благодаря исключительной ловкости охотника ь уд / • : пс • , > м 

«родной» деревни Волка. 

Подробно распишем только прохождение первой час и -и;.;. ■ 
ди экономии места, приведем только хинты и советы. То ч со, 1 . ■ ■■/•■> 

описаны, являются постоянными для любого героя, их м о- кон ,у . ••••,: в- 

ной части прохождения (см. зоіиі.іоп за Драгомнра-вождя). 
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Создавая персонаж для «единоличной» игры, выбирайте характеристики: хариз¬ 
ма — 9, сила — 2, ловкость — 14, выносливость — 9. Ставьте «маркер» на меткость 
и торговлю. В таком случае никаких проблем с деньгами не будет — умение торго¬ 
ваться распространяется и на старост деревень при сборе дани, и на торговцев 
в лавках. Меткость нужна... Ну, понятно, для чего нужна меткость. Для избиения 
бедненьких монстриков посредством «утыкивания» их стрелами с безопасного рас¬ 
стояния (заметьте, что в рукопашной герои промахиваются гораздо чаще). Кроме 
того, благодаря возможности сделать зажигательные стрелы, штурм деревень пре¬ 
вращается в сплошное удовольствие, но об этом чуть позже. 

Основная стратегия заключается в том, чтобы поскорее добыть артефакт, отпу¬ 
гивающий монстров (дудочка или свисток), и биться только тогда, когда у игрока 
есть на то желание. До этого охотник легко убегает от любых г руппировок, не полу¬ 
чая при этом повреждений. По большей части опыт набирается за счет выполнения 
квестов или эликсирами Мудрости. Боезапас пополняется без проблем — в каждой 
локации валяется по меньшей мере три колчана со стрелами, соответствующими 
уровню монстров. Плюс к тому из тварей высыпаются кремниевые стрелы. На до¬ 
бивание сгодится. 

Развивайте вторичные умения: идентификация, торговля и знахарство исключи¬ 
тельно полезны при одиночной игре. 

Не ленитесь привести в покоренную деревню всех недостающих работников. 
Заполненная деревня лучше платит дань. 

Теперь два слова о наиболее эффективной тактике ведения боя. При наличии ду¬ 
дочки драка происходит прямо-таки цинично. Подходим к монстрам на расстояние 
приблизительно пол-экрана, атакуем (естественно, отравленными кремниевыми 
стрелами) и дудим в дудочку (щелчок правой кнопкой мыши). Монстры, бросивши¬ 
еся к герою с целью разорвать его на мелкие кусочки, разворачиваются и подстав¬ 
ляются под новые выстрелы. «Не охваченных» можно отстрелить железными или 
серебряными стрелами, хотя серебряные лучше приберечь для особых случаев — 
научить вежливости немытого викинга-Драгомира или зазнайку-Михаила. Или бо¬ 
лотника того страшненького, который в пещерах сидит и в одиночку с дружиной 
справляется. 

Наказание непокорных деревень производим так: прямо от входа (совсем немно¬ 
го не заступая за границу деревни) шлем веер зажигательных стрел по строениям. 
Затем очередь отравленных (лучше не ниже, чем на 5 единиц) по населению. Все! 
Ждем пару минут, смотрим мультик, заканчивающийся чем-то вроде «Приходи 
и владей нами», собираем трофеи и читаем слова воскрешения. Будьте внимательны: 
воскресают ВСЕ погибшие на карте — дружина (если она у вас была), бывшие про¬ 
тивники и монстры. Здоровье воскресших — 100. Так что не находитесь вблизи свал¬ 
ки пог ибших монстров когда читаете свиток. Зачем вам лишние проблемы?! 

Еще один момент стоит упомянуть. Монстр, «померший» от яда, не приносит 
опыта персонажу, поэтому не пожалейте второй стрелы, когда у него останется 
1 — 2 процента здоровья. В таком случае получится, что «и Волки сыты, и стрелы 
целы». 

Появившись в деревне Родники, сразу заверните к купцу. Посмотрите, нет ли 
в продаже полезных свитков — трудов Гиппократа, Трактата о торговле или Поте¬ 
рянной карты. Если что-нибудь есть, нужно будет постараться это купить до разго¬ 
вора со старостой. Это может оказаться непростой задачей, но все-таки, постарав¬ 
шись, обычно можно набрать требуемую сумму. 
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Сделав необходимые покупки, 
поговорите со старостой Родников. 

Он признает Волка князем без до¬ 
полнительных квестов. Закажите 
ему постройку казармы, затем вновь 
загляните к купцу. На этот раз нуж¬ 
но приобрести короткий лук и снова 
посмотреть, нет ли вожделенных 
свитков. Дойдите до кузнеца, почи¬ 
ните амуницию и купите колчан 
кремниевых стрел. 

В северной части деревни, внут¬ 
ри частокола, лежит колечко, при¬ 
бавляющее единицу к ловкости. На¬ 
девайте его и берите в руки купленный лук. Не выходя за пределы частокола, 
отстрелите муравьев возле выходов. Из одного насекомого (что у западного выхода) 
выпадет кольцо ( + 3 к выносливости). Срочно надевайте и двигайтесь через восточ¬ 
ные ворота на север. На берегу реки лежит броня. Все, теперь можно попытаться 
покорить Довье. 

Внимание! Вероятность того, что староста Ловье поддастся на утоворы даже при 
правильной последовательности ответов, очень мала, так что, если вы играете без 
сохранений и перезагрузок, будьте готовы быстро сбежать, благо в охотника попа¬ 


дают очень редко. 

Если беседа прошла успешно (в этом случае можно сразу поднять Волку уровень 
до 3), закажите старосте постройку избы знахаря и лавки. Если случилась неудача, 
не беда — в любом случае возвращайтесь в Родники. 

В Родниках перестреляйте всех муравьев. Один из них несет нож «на муравь¬ 
ев», позволяющий уничтожать любого рыжего муравья (до 1 і уровня включи¬ 
тельно) одним попаданием. В северо-восточной части лежат два колчана медных 
стрел. Забирайте их и отстреливайте четырех ядовитых пауков на болоте (юго- 
восток). Не забудьте собрать ядовитые жала — они очень скоро пригодятся. Иди¬ 
те к восточному порталу, поднимайте возле него лопату и проходите к волхву 
у Родников. 

Поговорите с Вершителем и перемещайтесь на восток. Здесь на вас накинется 
большая толпа муравьев, но, благодаря найденному кинжалу, проблем с насекомы- 
ми-переростками не возникнет. Двигайте дальше и перебейте из лука скелетов. 
Скелеты будут оживать, но в конце концов справиться с ними удастся. Воспользуй¬ 
тесь лопатой возле столба, который охраняли скелеты (строго на юго-запад, при¬ 
мерно на расстоянии одной клетки). Там обнаружится «Сфера волхва Родников». 
Она позволяет мгновенно перемещаться к хижине волхва из любой локации. В ча¬ 
стности, можно схватить лежащий неподалеку (телепорт в юго-западном углу, за¬ 
тем прямо по проходу на север) богатырский лук и сбежать от моховиков (5 и 9 
уровня) без боя. В этой локации находится еще одна бригада муравьев (на севере) 
и множество островков с цветами-людоедами, охраняющими богатырский щит. 
За щитом нужно будет вернуться позже, пока что его почти невозможно отбить. 
Зато можно набрать земляных орехов и наделать масла максимально возможной 
концентрации. Кстати, чтобы сделать зажигательные стрелы, необходима концен¬ 
трация не меньше 10 , 00 . Покончив с осмотром территории, отправляйтесь через 
северный портал в Куницын Бор. 
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Здесь поговорите со старостой, 
получите квест на волхва у Куницы¬ 
на Бора. Один вариант прохождения 
указан в основном прохождении (см. 
начало второй части). Другой же за¬ 
ключается в том, чтобы, поговорив 
со стариком и получив от него жи¬ 
вую воду, просто шарахнуть по нему 
из лука. В этом случае он не успеет 
наложить проклятье, а вы выполните 
один квест и сохраните живую воду 
для кентавра, на будущее. 

Обойдите окрестности Куницы¬ 
на Бора, соберите все вещи, продай¬ 
те ненужное, поговорите с селянами. Одна девица загадает загадку про день и ночь. 
Ответ: они заканчиваются мягким знаком. Затем через портал на северо-западе по¬ 
падите на карту «волхв у Куницына Бора». 

Прибыв на место, не торопитесь: подождите, пока появятся мороки и угостите 
их из лука После этого, игнорируя монстров, проходите по южному краю на вос¬ 
ток, до самого портала. Нов портал пока не входите. Лучше забейте вторую группу 
пауков на север от вас. Один из них «уронит» дубину, которая эффективна против 
пауков. С этим оружием вы запросто произведете зачистку карты. Затем присту¬ 
пайте к выполнению задания старосты деревни Куницын Бор. 

Выполнив задание и собрав земляные орехи на северо-востоке, идите в юго-вос¬ 
точный порта'- — попадете в Поречье. Там стоит сначала поговоритъ с жителями и по¬ 
лучить квесты: отнести 100 монет охотнику в Куницын Бор и передать привет в Ловье. 
Кроме того, если попадется женщина, жалующаяся на болезнь ребенка, дайте ей 10 
монет — лишний опыт не помешает. И если встретится дружинник с донесением, 
не пытайтесь выведать, что за весть он принес, иначе поссоритесь со всей деревней. 

Теперь можно поговорить со старостой и пообещать привести плотника. Проще 
всего сделать э го так. Обращаемся к любому торговцу (например, к кузнецу) и про¬ 
сим его подготовить ученика. Он возьмет за это 100 монет. Пока кузнец подыскива¬ 
ет достойного кандидата на должность подмастерья, проходим мимо домика купца, 
к углу помоста. Там валяются чертежи древних пирамид. Эврика! Берем свиток, 
идем к новоявленному ученику кузнеца и заявляем, что он теперь витязь княжьей 
дружины Если не хватает харизмы (должна быть не меньше 21), глотаем брагу для 
повышения привлекательности. Стаскиваем с горе-вояки доспехи и оружие, прода¬ 
ем у купца, даем прочесть ученику чертежи древних пирамид и гоним его взашей 
(чтобы с ним поговорить, держим Сігі и делаем на портрете щелчок правой кнопкой 
мыши). Осталось вернуться к старосте и получить деревню во владение. 

Закончив дела в Поречье, используем Сферу волхва у Родников. Кстати, можно 
заглянуть к нему на предмет снятия порчи. Вдруг волхв из Куницына Бора успел-та- 
ки нахулиганить?! Вновь собираем земляные орехи и делаем из них масло. Затем 
идем в Куницын Бор, находим Вилинца, отдаем ему деньги и общаемся со старо¬ 
стой. Эта деревня тоже покорена. Дальше путь лежит в Родники. Собираем дань, чи¬ 
ним амуницию, продаем ненужное, травим и пропитываем маслом стрелы -- коро¬ 
че, готовимся к серьезным вылазкам. 

Если Ловье не подчинилось в начале игры, идем и поджигаем его. Жителей «уты¬ 
киваем» отравленными стрелами (вполне хватает двух зажигательных колчанов 
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и одного отравленного) и дожидаем¬ 
ся безоговорочной капитуляции. 

Не забудьте прочесть слова воскре¬ 
шения после победы! 

Находим купца по имени Ради- 
гощ, передаем привет от подружки 
и получаем вожделенную дудочку, 
отгоняющую злобных тварей. Само¬ 
го купца можно завербовать и отвес¬ 
ти в Родники как нового воеводу. 

Теперь стоит обойти свои владе¬ 
ния и навести порядок: проверить, 
все ли здания построены, везде ли 
народ при деле. Обязательно приве¬ 
дите в Довье купца — у него чаще других попадаются магические кольчуги с броней 
166. Одну такую следует приобрести. 

Пришла пора добыть богатырский щит. Это не такая простая задача, как кажет¬ 
ся с первого взгляда. Дело в том, что лук на цветы-людоеды не действует! Бить при¬ 
дется топором. Запаситесь лечебными бальзамами и противоядием... 

Отлупив-таки гадких представителей плотоядной фауны, забирайте щит, собирай¬ 
те земляные орехи (ха! добрая традиция наметилась) и возвращайтесь в Родники — за¬ 
лизывать раны. Если вы все делали правильно, то сейчас сможете нацепить шишак, до¬ 
бытый щит, богатырский лук и закупленную заранее кольчугу. Для этого придется, 
естественно, использовать четыре баночки с зельем, но ведь оно уже готово, не прав¬ 
да ли? Если есть возможность, наймите ненадолго кузнеца в свою дружину и дайте ему 
прочесть свиток кузнеца. Затем верните его на старое место и чините свои «богатства» 
только у него — таким образом, вы не испортите богатырские вещи. 

Теперь для завершения первой части игры осталось пойти в Черный Бор (попут¬ 
но заскочите к волхву у Черного Бора и возьмите квест «с куклой» и эликсир мудро¬ 
сти), поговорить со старостой и сжечь деревню дотла. Затем воскресить жителей 
и приказать строить мост. Добытая в бою богатырская кольчуга (а она выпадет из 
старосты деревни) охотнику ничем не поможет — она сильно уменьшает выносли¬ 
вость и понижает (!) ловкость до 100. Лучше уж использовать стандартную... 

В принципе, можно и не покорять все четыре деревни, а просто атаковать Чер¬ 
ный Бор, но это, по-моему, просто неинтересно. 

Во второй и третьей частях игры существенных отличий нет. Только в конце вто¬ 
рой части придется решить риггіе с телепортами, да в третьей надо найти в пещере 
Луны банду разбойника-Драгомира. Кроме того, монстры на карте водятся сущест¬ 
венно более сильные (например, в Старом лагере живут моховики 6--8 уровня), 
да по всей карте разбросаны колчаны с серебряными стрелами (убойная сила 4) 
в больших количествах. Все остальное описано в основной части прохождения. 
Кстати, о борьбе с противниками-героями. Во время одного из прохождений, про¬ 
читав потерянную карту и использовав сферу магического прыжка, Волк третьего 
(!) уровня попал к волхву у Пропасти и, разогнав дудочкой навий и мертвяков, доб¬ 
рался до пещеры Луны. Благополучно встретил Драгомира (12 уровень) с «брига¬ 
дой» (6 бойцов 9—10 уровней) и не использовал ни одного лечебного бальзама! Вот 
такие они, славяне... 

Ростислав Хабаров 
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АЫЕІМ5 Ѵ5. РКЕОАТОК 

Бонус Рипли 

Начните новую игру на максимально легком уровне. Нажмите чтобы появи¬ 
лась консоль. Напечатайте: «ШРЬЕУ_ѴѴА8_НЕЯЕ», и вы получите секретный бонус. 

Чит-коды в командной строке 

Запустите игру с параметром -Іашрсхіг -йеЪид в командной строке. Например, 
«С:\Рох\Аііеп8 Ѵегзиз Ргебаіог -Іашрсхіг -йеЬид». Затем во время прохождения мис¬ 
сии нажмите чтобы появилась командная строка. Этот код рассчитан на версию 
игры с патчем АѵР заѵе-дате раІсЬ. Напечатайте следующие коды: 

«ОШСК5АѴЕ»/»ОІЛСКШАО» — загрузка или сохранение с первого слота, 

«8АѴЕ #/ЮАО #» (где # — число от 1 до 8) — сохранение и загрузка со слота 
с указанным номером, 

«8АѴЕ8ЕЕРТ» — показывает, как много осталось у игрока доступных сохраня- 
лок в текущей игре с установленным уровнем сложности. Это же число будет пока¬ 
зано в любое время, когда вы сохраняете или восстанавливаете игру. 

Обычные команды и переменные командной строки 

Введите в командной строке команду «ІЛЗТѴАВ». Это откроет для вас доступ 
к системе внутриигровой помощи. Станут также доступными следующие перемен¬ 
ные командной строки. Замените « # » на необходимое вам число. 

«МОТІОЫТКАСКЕКѴОШМЕ» — данное значение установлено по умолчанию 
на максимум (1.0). Вы можете снизить его путем изменения номера (0.75 или 0.5). 

«СЯОІІСНМООЕ» — эта команда консоли позволяет игрокам менять крадущих¬ 
ся Чужих на Чужих ползающих. Для этого наберите «СКОЧСНМСЮЕ 1» в команд¬ 
ной строке. Команда «СКОЬ'СНМОЭЕ 0» возвращает игру к исходному состоянию. 

Отладочные команды и переменные командной строки 

Если вам не чуждо желание более основательно поковыряться в данной игре, вы 
сможете получить доступ к ряду пока что скрытых отладочных команд. В том числе 
это откроет вам доступ к неуязвимости. Для этого игру необходимо запустить из ко¬ 
мандной строки с параметром «-йеЬид». Например: «АѴР.ехе — сіеЬид». В этом ре¬ 
жиме Миіііріауег недоступен, а пройденные уровни не отмечаются как пройден¬ 
ные. Не доступен также ни один новый официальный режим кодов. Во время игры 
напечатайте в консоли «ЫЗТСМЭ». 

«ССЮ» — режим Бога. Вы по-прежнему теряете жизнь, если в вас попадают, одна¬ 
ко даже когда ваше здоровье упадет до нуля, ничего плохого с вами не произойдет. 

«СІѴЕАІ_І_ЛѴЕАРОЦЗ» — все оружие. 

«ЗНОѴѴРРЗ» — показывает текущие Ігаше-гаіе в секунду на экране. 

«ЗНОѴѴРОЬУСОІЖТ» — показывает количество отрендеренных полигонов на 
фрейм на экране. 

«І.1СНТ» — создает вокруг игрока источник света. При повторе команды свет бу¬ 
дет все ярче и ярче. 

Команды, связанные с применением ботов 

«АЫЕЦВОТ» — создает Чужого непосредственно перед игроком. 

«МАШЦЕВОТ #» — создает морского пехотинца или гражданское лицо (где # 
обозначает номер соответствующего типа человека). 

«РКЕЭОВОТ #» — создает Ргейаіог'а (где # аналогично обозначает тип). 
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«РКЕБАиЕНВОТ» — создает Ргейаіог-Аііеп'а. 

«РКАЕТОШАЫВОТ» — создает Ргаеіогіап АІіеп'а. 

«ХЕРТОВСЖС» — создает ХепоЬогд'а. 

Возможен неожиданный обвал игры при использовании этих кодов. Появление 
ботов на уровне может также привести к некоторым изменениям в игровом процес¬ 
се. Для того чтобы создать бота, его модель должна существовать на текущем уров¬ 
не. Но их можно загрузить, воспользовавшись командной строкой. 

В следующих переменных командной строки также необходимо заменить # на 
число. Напечатайте в командной строке в консоли «ІЛЗТѴАК», и вам станет доступ¬ 
на внутриигровая помощь: 

«МОТЮГЧТЯАСКЕКЗРЕЕО» — увеличивает скорость или замедляет тоііоп 
Ігаскег морского пехотинца. Доступные варианты ранжируются от 0 до 16, значение 
по умолчанию — 1. 

«ТІМЕ5САІ.Е # » — меняет скорость течения внутриигрового времени. Напри¬ 
мер, при использовании команды «ТІМЕ5СА1_Е 0.5» время будет течь с половинной 
скоростью от естественного. Для тех, кто хочет использовать код, связанный с ре¬ 
жимом Джона Ву («ЛоЬпѴѴооМосіе»), будет полезно знать, что данный эффект носит 
динамический характер. Чем медленнее тянется время, тем больше событий проис¬ 
ходит на экране. 

«ѴѴІЯЕРКАМЕМСЮЕ #» — показывает детали обстановки и/или персонажей, 
использующих ѵлгеГгате-графику. 

«ПОРРЬЕК.5НІРТ #» — включает/выключает использование Оорріег зМШпд от¬ 
носительно звуков, производимых игроком-Чужим. 

«5КУ_КЕВ #» — меняется красный компонент на небе. 

«ЗКУ_СКЕЕЫ # » — меняется зеленый компонент на небе. 

«8КУ_ВЩЕ # » — меняется голубой компонент на небе. 

«ЬР.АГУЗСАЕЕ #» — изменение режима камеры. 

АКМѴ МЕМ 2 

Войдите в режим написания сообщений, нажав клавишу \, потом напечатайте 
«іѵйіеп аіі еізе іаііз...», чтобы активизировать режим кодов. Потом используйте один 
из следующих кодов. 

іраііоп'з зреасЬ — вы оказываете своим войскам моральную поддержку; 

!і діѵе ир — рестарт уровня; 

!ѵепі ѵігіі ѵіпсі — пропустить уровень; 

іпідЫ о! ІЬе -ѵѵаікіпд йеай — враги превращаются в зомби; 

Івиісійе кіпдз — уничтожить Загде; 

!піща агіз — Загде получает способность невидимки (стеле) и становится быстрее; 
!до<1 оГ дашЫегв — случайная генерация предметов, иногда постоянная; 

Ірарег доіів — парашютисты; 

!\ѵаІсМо\ѵег іп ІЬе зку — разведка; 
ідегопішо! — 12 воздушных налетов; 

ІЬеаиШиІ пікііа — бесконечная снайперская винтовка; 

ІГоиііЬ оі іиіу — М80; 

ІгоасЬ зргау — бесконечный Сап «о» Ііге; 

!шЬу гау — бесконечная тадпііуіпд діазз; 
іаіитіпиш Іоіі — Ріак )аскеІ; 
ізтогіз — голубая униформа; 

Ітеіаі зЬееІіпд — серая униформа; 
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ІзЬгіпк лѵгар — коричневая униформа; 

Іроорег зсоорег — минер; 

Ідпотізіі іпѵепііопз — взрывчатка; 

!асте йізсз — фугасы; 

!по госкеі ІаипсЬег — постоянный запас ракет; 

!ѵі11аде реоріе — постоянный запас снарядов для огнемета; 

!і Ьаѵе а госк — постоянный запас ручных гранат; 

ІрЬоепіх! — огнеметчик; 

Ізигргізе рагіу — появляется множество врагов; 

.'агтадесісіоп — все погибают под массированными ударами авианалета; 

Ійосіог йосіог — полное здоровье; 

Ізрійеу зепзез Ііпдііпд — видны все враги на карте; 

!]итріе)8 — телепортирует Загде где-то поблизости; 

Ізапііпі — неуязвимость. 

ВАІ.ОІІК'5 САТЕ: ТАиЕ5 ОР ТНЕ 5ѴѴОКО СОА5Т 

В файле ВаМиг.іпі под строкой Саше Орііопз напишите строку СЬеаІз = 1, сохра¬ 
ните файл и запускайте игру. В игре нажмите Сігі + ТаЬ, чтобы вызвать консоль. 
Вводите нужный код и нажимайте Епіег для его активизации. 

Для создания предметов напишите СШАСоп501е:СгеаІеІІет(«ХХХ»), где XXX — 
это индекс предмета из приводимого ниже списка. 

Например, СШАСоп5о1е:Сгеа1еИет(«5Ш1Н23») создаст Зсітііаг +2. 

ИАССОЭ — Зііѵег Оаддег ѴѴегеЬапе 
ОАССЮ — Зоиііакег (ипизаЫе) 

8ѴѴ1Н18 — 5\ѵогй оГ Ваісіигап 

8Ш1Н20 - Зсітііаг 

8ѴѴ1Н22 - Зсітііаг + 1 

8ѴУ1Н23 - Зсітііаг +2 

8ѴѴ1Н24 - Ьопдзѵгогб + 1, Ріате Топдие 

8Ш2Н07 - Тѵѵо-Напсіесі ЗѵгагсІ + 3 

8Ш2Н08 - Оигіад’з Ргійе 

АХ1Н07 - Ваіа’з Ахе 

НАММ04 — Шаг Наттег + 1, + 4 ѵз. діапі Ьитапоібз 
ВШГчШЭ — КіеГз Могпіпдзіаг + 3 (сигзесі) 

ВШМ10 — СІиЬ +1, +3ѵ8. иппаіигаі сгеаіигез 

ВІЛЖ11 - Масе +2 

8ТАР05 — ЗІаіГ о! Зігікіпд 

8ТАР06 - ЗІаЯМасе + 2 

8ТАР07 - ЗІаГГ Зреаг +2 

8ТАР08 - ОиагіегЗіаЙ +3 

ЗНЧСОЗ - Зііпд +3 

ЕЕАТ09 — ЬеаШег Агтоиг +3 

ЬЕАТЮ — Нісіе Агтоиг (поп-тадісаі) 

СНАN07 - Скаіп Май +3 

РЕАТ08 - Ріаіе Май + 3 

НЕІ.М14 — КіеГз Неітеі 

ВКАСХ1 — Вгасегз оі Вопсітд (сигзесі) 

8НІХ)19 - ЬахдеЗЫеШ +2 
5НЫЭ20 — КіеГз Вискіег 
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АМ1ЛЛ7 — Сгеепзіопе Атиіеі 
АМШ.18 — ѴѴоІізЬапе СЬапл 
СІ.СК20 - Сіоак оі Иіе ЗЫекі 
СІ.СК21 - Ноіу Сіоак 
СІХЖ22 - ЗЬапсіаІаг'з Сіоак 
ВООК71-86 - Оизіу Воокз 
ВООК87 — Ваісіигап’з Ьод Воок 

ВООК88 — Тке Кесірез апсі Китіпаііопз о( Опе Огайееі оі ТеІЫг 

МІ8С91 — Сгарез 

МІ8С92 — Зтлиісіг (ог ап Епдіпе 

МІ8С93 - Осісі Ьоокіпд Кеу 

МІ8С94 - Маііеі Неасі 

МІ8С95 - Маііеі Напсііе 

МІ8С96 - Реіайап 

МІЗС97 - Ое'Тгапіопз Вааіог Аіе 

МІ8С98 — Оигіад'з СоЫеІ 

МІ8С1В — Оигіад'з Виііег Кпііе 

МІ8С1С - Зеа СЬаПз 

МІ8С1Е - Еѵап'з Восіу 

МІЗС1Р - ОгасіееГз ЗреІІЬоок 

МІ8С1С - РагІЫпдз Эоііу 

МІ8С1Н - Сопд Маііеі 

МІ8С1І — Веіайоппа Ріосѵег 

МІ8С1Л — Сііііегіпд ВеЦигіІ Сетзіопе 

МІ8С2А — Оорріедапдег ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2В — Ьеѵеі 1 Ехіі ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2С — Ізіаппе ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2Б - Кіеі ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2Е — РиетеЬоІ \ѴагсІ5Іопе 

МІ8С2Р - Теіерогіаііоп ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2С - Ееѵеі 2 Ехіі ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2Н - ЗЕапсШаг' з ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2І — ѴѴагсІзІопе Рогдегу 

МІ8С23 — ѴѴагсІзІопе Рогдегу 

МІ8С2К — Сошразз ѴѴ'агсІзІопе 

МІ8С2І. — Вопе ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2М — Оѵѵагѵеп Кипе ѴѴагсІзІопе 

МІ8С2ІѴ — Осѵагѵеп Кипе ѴѴагсІзІопе 

МІ8С20 — Еоск оі Ігаіг ігогп Кігіпііаіе 

МІ8С2Р — Сгеадапз Нагр (изаЫе Ьу Вагйз опіу) 

8СКІ.5А — Мепіаі Оогпіпаііоп 
8СКІ.5В — Оеіепзіѵе Нагшопу 
8СКІ.5С — Ргоіесііоп Ргот Ілдіііпіпд 
ЗСКІкЮ — Ргоіесііоп Ргот Еѵіі, 10' Касііиз 
8СКІ.5Е — СЬатріопз Зігепдііі 
8СИ,5Р — Сііаоііс Соштапйз 
8СКІ.5С - Кетоѵе Сигзе 
8СКЬ5Н - Етоііоп 
8СКІ.5І - Сгеаіег Маіізоп 
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8СКІ.53 — ОШике'з Кезіііепі ЗрЬеге 
8СКІ.5К - Зрігіі Агшог 
8СКІ.5І. - РоІушогрЬ ОШег 
8СКІ.5М — Роіутогріі ЗеІГ 
8СК^5N — Оотіпаііоп 
8СКБ50 — НоШ Мопзіег 
8СКІ.5Р — СЬаоз 
8СКБ50 — РееЫетіікІ 
Секретные вещи 

8ШОІШІ — Мадіс Іттипііу Кіпд (невидимый) 

8РЕС01 — Атиіеі (Віиг + Зреесі) 

8РЕС02 - Кіпд 

8ѴѴ1Н19 — Зѵгагсі «Ѵатріге'к Кеѵепде» — смешно 
ВОѴѴРНЕО — Во\ѵ оі диіскпезз 
ШСЮЦР — І-оир Сагой'8 Кіпд 
8ВІАОЕ - Зеіипе'з Віасіе 

АККОРНЕО — Во\ѵ (выглядит как Зіюгі 5\ѵогсі + 1) оі Ріюепіх Сиагсі 8ишшопіпд 

Бесполезные вещи 

ПСНТ - Мадіс Міззііе ѴѴапсі 

ІА8ЕК — Базег \ѵапб 

РІАМ01 — РІагпеіЬгоѵ/ег 

РКАС01 — Ргад Сгепасіе 

РК08ТѴ — Пг. Ргееге Пеа№ Кау 

РІЛТІ8Т — рисунок 

РБѴМ8ТАК — рисунок 

РГГ5РГО — рисунок 

РЬѴЗЕІХѴ — рисунок 


ВАТТЬЕХОИЕ: ПЕО ООѴ55ЕѴ 


Тому, кто в преддверии второй части решил предаться ностальгии и поиграть 
в неплохой адд-он к первой части, предлагается нажать А1_Т + 5НІРТ и ввести: 


ТЕЕЮМТОІЕ 
ТЕЫЕІЮ 
ТЕВІІРРѴ 
ТЕОЕАОІТЕ 
ТЕ КАТ 


Полная карта, 

Сателлит без Сот То\ѵег, 
Режим бога, 
Бесконечный боезапас, 
Бесконечные ресурсы. 


ВЕАѴІ5 АІУО ВІІТТ-НЕАО ОО Ц 

Напечатайте «доьапіа» на любом экране или во время игры, Нажмите Р2 во вре¬ 
мя игры, появится сйеаі тепи, при помощи которого можно получить доступ на лю¬ 
бую территорию, добавить любой предмет в инвентарь и проделать другие дейст¬ 
вия. Выберите опции «Ехіі То ОеЬид Мобе», «Ііпіі Тезіз» и «Сате ѴУаІкііігоидЬ», 
чтобы игра шла автоматически. 


ВКАѴЕНЕАПТ 

Перейдите в режим ЗР, нажмите ОЕБ и наберите: 
ЗездиірісШіап Включить коды, 

ВаппоскЬигп Убить всех врагов, 

ІЬе йѵе Ішпйгеб Убить себя, 
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йгезйеп 
8Іеѵе гееѵев 
Виске іігг 
ЪазШІе <іау 
ЬаетоггЬаде 
кііісат 


Все здания в огне, 

Все войска становятся тверды, как гвозди, 
Все войска убегают, 

Все стены пробиты, 

Отключить кровь, 

Смерть тому, на ком камера висит. 


СІ.05Е СОМВАТ 3 

Сохраните игру и сделайте Ьаскир оригинальной сохранялки. При помощи Вех- 
редактора найдите имя игрока в файле-сохранении. Теперь перейдите на линию вы¬ 
ше над именем игрока. Отправляйтесь на пятый гоѵ, который, к примеру, содержит 
«6600». Измените значение, например, на «АА09». Сохраните файл-сохранение 
и загрузите «Сіозе СотЬаІ 3». Теперь у вас новое количество КециізШопз Роіпіз 
Кетаіпіпд, в нашем примере — 24056 вместо 102. 


ОЕІ.ТА РОКСЕ 

Нажмите клавишу -, чтобы открыть командную строку, затем введите: 
ЬіІтеѵѵіІЬуоигЪезІзЬоІ — Сотриіег Коске! 
сіозеіоуои — противники не видят вас, 

Іеітедо — выбор игрового уровня, 

зку — прорисовка неба станет менее детализированной. Это повысит общую 
скорость игры. 


ОЕ5СЕМТ 3 

Следующие коды необходимо ввести во время игры: 

ѴХІММѴРІЛЧѴОЫ — неуязвимость, 

ЕКЕЕГГОР — убить всех врагов в шахте, 

ВЫМРІЕВЕ8Т — полный щит, энергия, все оружие, 500 ракет, 
МІСНТѴАРННОШТЕ - Сіоак, 

РКАМЕТІМЕ — показать РР5, 

ЮІЧССНІМР — режим «СЬазе Ѵіе\ѵ», 

ѴѴЕПШТЕХТІШЕ — режим особых текстур. 

ОКАКАІУ: ОПОЕК ОР ТНЕ РІЛМЕ 

Все просто, как полет на драконе — нажмите «/» и введите «іатдой». Режима Бо¬ 
га вам хватит на всю игру. Но если все же предпочитаете просто изредка поправлять 
здоровье на халяву, введите «зшедЬеай». 

оипіСЕОіи кеерек 2 

Во время миссии нажмите одновременно СТКЬ + А1Т + С (вы услышите звуковой 
сигнал) и наберите один из следующих кодов: 

8Ьо\ѵ те ІЬе топеу — дает деньги, 
поѵѵ ІЬе гаіп Ьаз допе — открывает карту, 

Гееі ІЬе ро\ѵег — поднимает уровень всех монстров до 10, 

ІЬі8 І8 ту сЬигсЬ - открывает доступ ко всем комнатам, 

Ш ІЬе Ьеві — открывает доступ ко всем комнатам и ловушка, 
і Ъеііеѵе ІІ8 тадіс - открывает все заклинания, 
йо поі Іеаг ІЬе геарег — завершает уровень. 

Комбинация пожертвований в колодце Храма: 
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Жертва 

2 Заіатапсіегз 
2 Кодиез 
2 ѴѴагІоскз 
2 Вііе Бетонз 
2 Віаск КпідМз 

1 Заіатапсіег + 1 Оагк ЕВ 

2 Зкеіеіопз 
2 ѴѴіхагсІз 

1 Зкеіеіоп + 1 Тгоіі 

2 Оагк Еіѵез 
2 Ѵатрігез 

2 Оагк Мізігеззез 
2 Тгоііз 


Результат 

1 Оагк Мізігезз 
1 Заіатапсіег 
1 СоЫіп 
1 Водие 
1 Ѵашріге 
1 Оагк Мізігезз 
1 Оагк ЕИ 
1 Вііе Оетоп 
1 Вііе Оетоп 
1 Тгоіі 

1 Вііе Оетоп 
1 Зкеіеіоп 
1 Шагіоск 


3 Мопкз Ускорение регенерации маны 

1 Вііе Оетоп + 1 ѴѴагІоск 4- 1 Оагк Е11 Много Ітр'ов 

2 0\ѵагѵез + 1 Оагк Мізігезз Сохранение игры 

Добавьте следующие параметры в командную строку при запуске игры, чтобы 
получить доступ к интересующему вас уровню: 

-Іеѵеі (название уровня) Например: С:\ОК2\с1к2.ехе -Іеѵеі 1еѵе115 
Список всех уровней можно найти в директории: 
0К20ІВ\0АТА\Е0ІТ0К\МАР5\ 

Кампании соответствуют карты от Беѵеі1 до Ееѵе120, кроме уровней Іеѵеіба 
и ІеѵеІбЬ, Іеѵеі 1 Іа, Іеѵеі 11Ъ и Іеѵеі 11с, Іеѵеі 15а и Іеѵеі 1 5Ъ. 

Секретные миссии обозначены как зесгеі.1 — зесге15. 


ЕХРЕІМОАВІ.Е 

Для активизации режима кодов запустите игру с указанными параметрами в ко¬ 
мандной строке: 

-титіопі — режим Нобзройкіпз, 

-лѵЬозІауегіІаІе — режим КоскЬагсІ, 

-ѵѵКозіауеВІаІеадаіп — режим ЕазІегЕдд. 

Например, «С:\Ехрепс1\до.ехе» -ѵѵкозіауесііаіе. 

Во время игры можете ввести следующие команды через клавишу - (минус) на 
цифровой клавиатуре: 

Ъой — открывается режим кодов, тгЬепп — пропуск уровня, 

гірру — режим Бога, ЬискеІоГсЬіскеп - вид сзади, 

ЬаЬарара - дополнительные кредиты, сгузіаііірз — дополнительная жизнь, 
сіипку — постоянно высокий счет, аІЪегіоГгод — Степане Роѵ/ег-Ь т р, 

Ьіпд — выключить режим кодов. 


ЕАІ.1.0ІІТ 2 

Альтернативная иконка для йезкіор'а 

Создайте зЬогІсиІ в ѴѴіпсІоѵ/з 95/98 сіезкіор. Затем используйте опцию 
ЗеШпдз/СопІгоІ Рапеі/Оізріау/Еііесіз для того, чтобы установить «Багде ісопз». 
Иконка для йезкіор'а будет представлена новой графикой. 

5 сгеепзаѵег из оригинального «Раііоиі'а» 

Откройте РірВоу и оставайтесь на этом экране, чтобы увидеть старый скринсей¬ 
вер «Раііоиі'а». 
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Комментарии программистов 

Удерживайте 5ЫЙ и щёлкните на кнопку «Сгесіііз», чтобы услышать различные 
комментарии команды разработчиков. 

РІРА '99 

Сверхсекретные телодвижения отдельных футболистов. 

Названия оригинальные: 

АИ+А — КаіпЬоѵѵ кіск; АІі+8 — Эгад Ше Ьаіі; 

А1М) — Бріп; АИ+О — Раке а Ігір; 

А11+Е — ОоиЫе зіер-оѵег. 

РОКСЕ 21 

Атагов Отключить наличие деревьев, 

Аѵаіаг Желтые коробки вокруг машин, зданий, 

Лопбоп Никаких облаков, 

НаззеШоК Немедленный проигрыш, 

Ізру Отключить Туман Войны, 

РоІуІЬеізт Невидимость для ВСЕХ, 

КіНепету Убить всех противников, 

Сгій Показать клетки-гриды, 

СЬеззтаІсіі Радар на всю катушку. 

Для того чтобы сделать доступными сразу все миссии кампании за американцев, 
надо открыть, например, встроенным редактором Мопоп СотташЗег (Гог ѴѴтсіоѵѵз 
95) файл сатраідп.зѵс (в директории 5аѵе найдите имя вашей кампании) и внести 
в него следующие изменения (цифры располагать в столбик): 

1 140 13 11 11 11 22 1022 22 10 22 22 8 13 12 11 11 88 11 11 8 22. 

Для китайцев то же самое, только первая цифра будет 2. 

РІІТУКЕ СОР І..А.Р.О. 

Удерживайте РІО во время введения одного из следующих кодов. Затем удержи¬ 
вайте РІО и нажмите Ро для активизации кодов столько раз, сколько вам будет необ¬ 
ходимо. Для введения последующего кода удерживайте РІО и нажмите Р6, чтобы от¬ 
ключить текущий код. Затем удерживая РІО, введите следующий код. 

Р1 Р4 РЗ РЗ Р4 Р1 Р2 — превращает голубого игрока в черного. 

Р2 Р1 Р4 РЗ — восстановить щит. 

Р2 Р4 Р1 РЗ Р1 РЗ Р4 Р2 — перезарядить оружие #0. 

Р4 РЗ Р1 Р2 Р4 РЗ Р1 Р2 — перезарядить оружие # 1. 

Р2 Р1 Р2 Р4 Р2 Р1 РЗ — перезарядить оружие #2. 

СКАІУО ТНЕРТ АІІТО: ЮПІООИІ 1969 

В данной ш ре сразу несколько кодов имеют один и тот же результат, поэтому 
они будуг даны через точку с запятой. 

0661970; іатПШі; ШЬеасі — бесконечные жизни. 

Іоигеііез; оЬтаІгоп; ріеапйтаяЬ; поіоигеііез; аза\ѵіпсіоѵѵ; йеаІМоаІІ— бесконеч¬ 
ные жизни, а также нажмите «*» для получения всего оружия, 
зирег ѵѵеіі; ОазЬтоІог — все уровни. 

Ігаѵеісагсі — все уровни и бесконечные жизни, 
іатдоб — бесконечные жизни, нажмите «'» для оружия. 
аѵегугісЬтап — 999 999 999 пойнтов. 
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иаіпІпиШп; рвусЬасІеІіс; зііепсе; сігіѵеЬу; Ьег — 999 999 999 пойнтов, все оружие, 
если вы нажмете «*» и все предметы, 
гошшеі — режим отладки. 

НЕАѴѴ СЕАП 2 

Нажмите -, чтобы получить доступ к чат-интерфейсу. Затем напечатайте: 
веі сашіі режим Бога, 

зеі ті88іоп завершить уровень в автоматическом режиме. 

НІООЕПІ & ОАІУСЕКОІІ5 

В начале игры вам будет предложено выбрать кампанию. Напечатайте на этом 
экране іатсігеаіег. Если вы не ошиблись при наборе кода, то услышите негромкий 
звук. Теперь вы можете вводить следующие коды в любое время в течение игры, 
а также на любом экране меню. Точно так же при правильном использовании кода 
вы услышите тот же звук. 

ге88игесІ -- после того как вас убили, напечатайте код. Вы вновь вернетесь 
в игру в качестве зомби. Полюбуйтесь собственным черепом. 
ГиппуЬеаё — теперь у вас большая голова. 
кіШЬетаІІ — убить всех ваших противников. 
вІюѵѵІЬеепй — показать конец игры. 

датейопе — благополучное завершение текущей миссии независимо от того, 
где в данный момент находитесь вы и ваши люди. 
дагпеГаіІ — провал текущей миссии, 

орепаіійоог — открыть все двери. 

аНіІетз — вы получаете все оружие: ружья, ракеты, гранатометы и т. д. 

епешуГ — обзор врага. 

епетуЬ — обзор врага позади вас. 

ріауегсоопіз — показать ваши координаты в верхнем левом углу. 
поЬііз — игрок не получает повреждений от попаданий врага. 

ІагасгоП — для поклонников пышнотелой брюнетки. 

ЛЕРР СОЕШОПІ Х5 КАСІМС 

Для активизирования чит-кодов напечатайте в главном меню «ісапсНеаІ». Напе¬ 
чатайте один из следующих кодов на «іпбісаіесі ясгееп», нажмите Епіег. Если ваши 
действия были корректными, то вы услышите голос. 

Коды, вводимые в главном меню: 
сііррей — режим сіірріпд, 

гескіезз — режим гескіезз. 

Коды, вводимые на экране «Тгаск Зеіесііоп»: 

Іарзеі — установить количество кругов, 

Ігеегійе — открыть трек «Рерзі Ріапеі», 

Ггеейгіѵе — все треки. 

Коды, вводимые на экране «Саг Зеіесііоп»: 

Іакетеоп — доступным для выбора становится СЬатріоп Моіогз Зропзог, 
■ѵѵійеЬойуореп — Бреесі Оетоп Раіпі ЛоЬ, 

ѵѵіЫопеореп — доступной для выбора становится автомобиль ѴѴгаіШ, 
гесКигу — автомобиль Х-ѴѴ'аѵе, 

лѵіісіопе — автомобиль самого 9еГГа Согйоп'а (избирается при измене¬ 

нии спонсора). 
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КІМСРІМ: ЫРЕ ОР СВІМЕ 


Начните игру с командной строки с параметром «+йеѵе1орег 1» (например: 
«С:\Кіпдріп\кіпдріп.ехе + йеѵеіорег 1»). Если вам не хочется этого делать, аналогич¬ 
ного эффекта можно добиться, если в файле аиіоехес.сід прописать йеѵеіорег 1. Дан¬ 
ный файл должен находиться в директории «/кіпдріп/шаіп». Затем используйте кла¬ 
вишу -, чтобы вызвать консоль во время игры, и напечатайте следующие коды. 

ІММОКТА1 — режим Бога. 


Следующие коды позволяют вам получить определенные предметы и оружие. 
Использовать их необходимо в комбинации с кодом СІѴЕ, например, СІѴЕ СА5Н. 


ѴѴНІ8КЕѴ 

СНЕМ_РІАІМТ_КЕѴ 

Р113Е 

8НОР_КЕѴ 

ѴѴАКЕНСШ8Е_КЕѴ 

ІЛ22Ѵ НЕАО 

8НІРѴАІШ_КЕѴ 

ОРРІСЕ_КЕѴ 

ѴА1ѴЕ 

ТІСКЕТ 

РІА8НІЛСНТ 

ѴѴЕАРОЫ8 

АММО 

ТОММѴСЕ^ 

НЕАѴѴ МАСНШЕСІЖ 
СЮ^АОЕ ІАІЛМСНЕК 
ВА2СЮКА 
308САХ столько-то 


— получить виски. 

— ключ от химической фабрики. 

— плазма. 

— ключ от ВаіІ-ЗЬор. 

— ключ от Шагеіюизе. 

— голова иг 2 у. 

— ключ от ЗЫруагсГа. 

— ключ от Мокег'з ОШсе. 

— Ѵаіѵе Напсііе. 

— Зкуігаш Тіскеі. 

— РІазЫідМ. 

— все оружие. 

— все боеприпасы. 

— автомат Томпсона («Томми-ган»). 

— пулемет. 

— гранатомет. 

— базука. 

— дать столько-то 308са1 (здесь и далее «столько-то» — 


число необходимых предметов). 


СИ^АІ)Е8 столько-то 
КОСКЕТ8 столько-то 
8РІ8ТОІ. 

РІ8ТОЕ КЕХОАО 
8МАІХ НЕА1ТН 
ІАКСЕ НЕА1ТН 
А^НЕNА^INЕ 
НЕАЬТН 

НЕЬМЕТ АКМОК 
ЗАСКЕТАКМОК 
ЬЕС8 АКМОК 


— гранаты. 

— ракеты. 

— глушитель для Ьапйдип'а. 

— автоматическая перезарядка для Ьапбдип'а. 

— маленькие медицинские аптечки. 

— большие медицинские аптечки. 

— адреналин. 

— полное здоровье. 

— броня (шлем). 

— бронежилет. 

— броня на ноги. 


Чтобы получить доступ к любой из карт игры, введите МАР, а затем название со¬ 
ответствующей карты. Например, МАР 5К.1. 


8К1 

— Зкійгслѵ 

8ЕѴѴЕК 

— Зелѵегз 

8К2 

— ТЪе 5ирег 

ВАК_8К 

— Лах 

8КЗ 

— Меап Зігееіз 

8К4 

— Тйе Лезиз 

ВІКЕ 

— Віке 

РѴ_Н 

— Роізопѵіііе 

ВАК_РѴ 

— СІиЬ 8ѵѵапк 

РѴ_1 

— Боше' з Еггапсі 

РѴ В 

— Віапсо Іпсіизігіез 

РѴ_В088 

— Ыіккі Віапсо 
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8УН 

— іггіе'з РгоЫет 

ВАК_8У 

— Заііу Бод 

8Ѵ1 

— Ріег Ргеззиге 

8Ѵ2 

— Оаз Вооі 

8ТЕЕІ.1 

— 51ее11о\ѵп 

ВАК_8Т 

— Воііег Коот 

8ТЕЕІ.2 

- ЗіееІМіІІ 

8ТЕЕЕЗ 

— Зіееі Ргосеззіпд 

8ТЕЕІ.4 

— Мокег ЗЬірріпд 

КРСИТЗ 

— Сопзедиепсез 

ТѴ1 

— Цегаііесі 

ТѴ2 

- Эагк Раззаде 

ТУЗ 

— Тгаіпуагсіз 

ТУ 4 

— Бероі 

КРС1ГГ4 

— ТЬе Ріспіс 

КС1 

— Рабіо Сііу Зіаііоп 

КС2 

— Епіег Ше Огадопз 

КСЗ 

— Зігееіз о( Ріге 

КС4 

— Зкуігат Зіаііоп 

ВАК_КС 

— Туріюоп 

КС5 

— Сепі.гаі Тоѵѵегз 

КСВ0881 

— Сгузіаі Раіасе Еазі 

КСВ0882 

— Сгузіаі Раіасе \УезІ 

КРСБТ7 

- Оиіго 


Прикалываемся над поверженными врагами. 

Вводим «ехігасгізру». По идее, каждый противник должен умереть и упасть на 
землю. Теперь отстреливаем ту часть тела, которая, по вашему мнению, у него лиш¬ 
няя. Снова вводим «ехігасгізру». Теперь противники будут снова стоять, но уже без 
тех частей, которые мы им отстрелили! 

Вставляем в «Кингпин» карты из «Квейка-2». 

(Понадобится редактор .рак.) 

Открываем рак 1. рак в «02». Копируем все текстуры из соответствующей дирек¬ 
тории в директорию «Кингпина» — кіпдріп/іехіиге. Теперь хватаем любую понра¬ 
вившуюся карту из пака и кидаем ее в формате .Ъзр в дирекорию кіпдріп/тарз. За¬ 
пускаем и наслаждаемся. 

ІѴІІСІШЗОГГ ВА5КЕТВАІ.1. 2000 

В качестве имени введите и получите: 

МІСК080ЕТ — команду... (сами знаете, какой компании), 

КОВОТ8 — команду роботов, 

ѴѴНІ7ВАі\ т С — команда неустановленных типов, 

МІОТОѴѴЮ МАОЮЕ55 

Чит-коды, вводимые в поле «Имя игрока» 

Нажмите «Ыеѵѵ» на экране выбора игрока и измените имя своего игрока на одно 
из приведенных ниже. Использование чит-кодов, помеченные словами «очки сни¬ 
маются», приводит к обнулению результатов гонки и ваших очков. 

БЬоѵѵше Соре — демонстрирует на карте все полицейские патрули (очки сни¬ 
маются). 

аті/сІА ео.І — автомобили едут по улице наоборот. 

ѴѴагр Еіеѵеп — автомобили, управляемые компьютером, становятся в десять 
раз быстрее. 

Использование следующих кодов приводит к тому, что все едущие по улице ав¬ 
томобили превращаются в указанные объекты (очки снимаются): 

Від Вив Рагіу — городские автобусы. 

Гіпу Саг — сотрасі сагз. 

Леі Ріапез — самолеты. 

Новые машины 

Как и предыдущие чит-коды, их необходимо вводить в поле «Имя игрока». Одна¬ 
ко они становятся доступны только в режиме одиночной игры. 
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«ѵаяейапя» & Ріск ІЬе СасііІІас — Сепегіс саг 

«ѵаяегіапі» & Ріск ІЬе Виііеі — Сепегіс іідМ саг 

«ѵаѵап» & Ріск ІЬе Роггі Р350 — ТЬе ѵап 

«ѵасііевеія» & Ріск ІЬе Сііу Вия — ТЬе Оіезеі 

«ѵасотрасі» & Ріск ІЬе ѴѴѴ Вид — КаЪЫі-Іуре сотрасі саг 

«ѵаріскир» & Ріск ІЬе Рогсі Р350 — Ріскир Ігиск 

«ѵаЬия» & Ріск ІЬе Сііу Вия — Виз \\ЫЬ пе\ѵ раіпі рЪ 

«ѵасіеііѵегу» & Ріск ІЬе Рогсі Р350 — Оеііѵегу Ігиск 

«ѵаііто» & Ріск ІЬе Мияіапд СТ — Капсіош Ито 

«ѵаІітоЫаск» & Ріск ІЬе Мияіапд СТ — Віаск Ито 
«ѵаіітоапдеі» & Ріск ІЬе Мияіапд СТ — \ѴНИе Ито 
«ѵаіахі» & Ріск ІЬе СасііІІас — Уеііоѵѵ саЬ 

«ѵаІахісЬеск» & Ріск ІЬе СасШІас — Сгееп сИескегеИ саЬ 
«ѵаЪоеіпд_ята11» & Ріск ІЬе Сііу Вия — Міпідеі 

Чит-коды, вводимые во время игры 

Нажмите СТКЬ + А1Т + 8НІРТ + Р7. На экране появится диалоговое окно. Введи¬ 
те в нем коды. Они доступны только в режиме одиночной игры. 

/пойатаде режим «без повреждений» (очки снимаются). 

/сіатаде отключение режима «без повреждений». 

/Аіггу зріппіпд яку. 

/іхѵіх переключение полицейского радара (очки снимаются). 

/Ьгісіде Ьпсіде ѵегу циіскіу (очки снимаются). 

/иіо поменять самолеты на летающие тарелки. 

/яѵѵар заменить поезд на самолёт. 

/яіійе престижные машины не испытывают силу 'фения (очки снимаются), 

/риск машина игрока не испытывает силу трения (очки снимаются). 

/дгаѵ половинная гравитация (очки снимаются). 

/рояіаі Ьогп Іігез таіІЬохез (очки снимаются). 

/Іаікіаяі бысфый комментарий. 

/Іаікяіоѵѵ замедленный комментарий. 

/Ыд большие люди. 

/Ііпу крохотные люди. 

/поятоке отключитъ дым от колес и повреждений. 

/зтоке включить дым от колес и повреждений. 

Чит-коды из командной строки 

Добавьте следующие параметры в командную строку при запуске игры, чтобы 
получить доступ к чит-режимам: 

-аіігасе — доступ ко всем гонкам, 

-аіісагя — доступ ко всем машинам. 

Например: «СЛМігіІомтЛтісІІодаі.ехе» -аіісагя-аіігасе. 

НЕХ-редактирование 

Откройте файл иі.аг в директории «Місііоѵга Магіпезя». В самом конце файла рас¬ 
положена информация о самых разных вещах, например, положение в списке побе¬ 
дителей, обеспечивающее открытие новых гонок, а также количество этих соревно¬ 
ваний. Кроме этого, вы можете выбрать, сколько гонок необходимо выиграть для 
того, чтобы открыть бонусные автомобили. Ниже указаны адреса, по которым хра¬ 
нится данная информация. Адреса могут бытъ различными в разных редакторах, 
но не намного. 

012Г7ЬЗб — место в гонке, обеспечивающее доступ к новым гонкам, 


317 



КОДЫ • ПАРОЛИ • СЕКРЕТЫ 


012Г7Ь4а — количество этих гонок, 

012і7Ъ5е — ѴѴѴ Ые\ѵ Вееііе, 

0і2Г7с30 — Сііу Вив, 

012Г7сІ02 - СасІШас ЕШогабо, 

012Г7сИе — Рогй Мизіапд Сгиізег, 

012Г7еЬ0 - Рогсі Р-350, 

012Г782 — Рогб Мизіапд РазІЬаск, 

012Г805е — Рогб Мизіапд СТ 

0121813а - Рапог СТК-1, 

0121822а — Рапог Коабзіег, 

0121821с — РгеідМІіпег Сепіигу. 

В поиске адресов ориентируйтесь на АЫ5І — столбец. Предположим, вы захоти¬ 
те сделать доступными все автомобили. Установите «Шіоск Ріадз» на «Шіоск 
Ріадз = 0» или 00. В Рапог СТК-1 установите ипіоск зсоге на 0000, и т. д. 

ІУВА ЫѴЕ '99 

Напечатайте «РІАУС ВОИНО» на экране выбора команды до начала игры. Это 
откроет для вас доступ к Ріаудгоипб Соигі. 

Напечатайте «ІЮѴЕ1АС» на экране главного меню. Щелкните «Миіііріауег» для 
секретных Интернет-установок. 

ПІЕЕО РОК 5РЕЕО: НІСН 5ТАКЕ5 

Чит-коды 

Введите следующие коды на экране главного меню. 

А КС А ЭЕ МСЮЕ 

ТР 00-15 — ехать как обычная машина. 

СОРА5Т — апгрейд мотора. 

МОМКЕѴ — апгрейд автоматической коробки передач. 

МОСЖ — низкая гравитация. 

МАХЙААГО — суперчеловеческие оппоненты. 

САКЕЕК МСЮЕ 

ІШѴ — свободная покупка. 

ІІР0 — никаких апгрейдов. 

ИР1 — первый апгрейд. 

ІІР2 — второй апгрейд. 

ІІРЗ — третий апгрейд. 

САТЕ5 — увеличивается количество денег. 

НОТ РЦКЗШТ МСЮЕ 

ІЭСОР — бонусная Ноі Ригзиіі Саг. 

ЕСОР — бонусная Ноі Ригзиіі Саг. 

РСОР — бонусная Ноі Ригзиіі Саг. 

ОТНЕК 

АСАН — бонусная машина. 

ВС АН — бонусная машина. 

ССАК — бонусная машина. 

САКВ — все машины. 

ТКАСК8 — все треки. 

АІХТІЕК8 — открыть все Тіегз. 
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ОСТМѴѴѴАѴ - Ногп Саиаез ОШег Касегз Іо СгаяЬ. 

КЕ8ЕТѴА — Нот Саизев ОШег Касегз іо Везеі. 

Два последних кода могут быть использованы на экране «Пауза». 

Встроенная мини-игра 

Начните игру и кликните на иконку кредитов. Увидев фотографии, начинайте 
щелкать по ним до тех пор, пока не войдете в мини-игру под названием «Сііск Ше 
рЬоіо». Фото могут появляться где угодно, вы же должны с большой скоростью щел¬ 
кать на них, чтобы получить пойнты. Игра сохраняет рекордные результаты, так что 
вы в любой момент сможете вернуться к ней или посоревноваться с друзьями. 

ОІІТСА5Т 

Изменяем /ос/оиісазі.іпі 
[Вопизез] 

МопеуСЬезі = 5.0000000 -> МопеуСЬезі = 5000000.0 
Мопеу= 1.0000000 -> Мопеу= 1000000.0 
Ше = 5.0000000 -> Ше = 5000000.0 

Маленький пистолет - большая отдача: 

[8ітр1еСип] 

ѴѴеідНГ _ оі _ Ьиііеі = 0.010000 

5реес1_о{_Ьи11еІ_шіп = 90.000000 
8реесі_оі_Ьи11еІ_тах = 110.000000 
Ке1оасіііте_оі_Ьи11еі = 20000 
КесоіІЕІазіісіІу=4.000000 
Кесоіі = 15.000000 
МахітитКесоіІ = 15.000000 
Шас1_сгШса1_1еѵе1 = 3 
Шеііте_оГ_Ъи11еі = 20000 
Ргісііоп_оі_Ьи11еі = 0.000000 
Ватаде = 310.000000 
Вигзі_5іге_Ьеѵе1_3 = 24 
Вигзі_5і2е_Ееѵе1_2 = 22 
ВигзІ_5і2е_Ьеѵе1_1 =20 
ВиІІеіКаФиз = 10.000000 
АттоВох = 30.000000 
Меняем стоимость предметов, например: 

[ѴѴеаропМегсЬапі] 
т_зітр1е_атто = 1.000000 
т_ 10_1азег = 0.100000 

Создаем боеприпасы по технологии «меньше ресурсов!»: 

[Кесгеаіогз] 

гес_зітр1е= ГСКЕЕЫ_НЕЯГОШМ+ ГМЕТАЬ 
гес_соокег = 4'КЕО_НЕКГОШМ + 4'СКЕЕN_НЕК.I^I^М 

Для включения режима Бога найдите строку «Ьегосіатаде» и измените значение 
на 0. По умолчанию должна быть 1. 

Запертые двери «хакеру» не помеха! 

Встаньте перед дверью, повернувшись к ней лицом, и сбросьте телепорт (Р- 
ПЫК). Он упадет за дверь, и телепортируетесь вы уже именно туда. 
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ПАСЕ ОР МАСЕ5 2: Шесготапсег 

(или, говоря по-русски, «Аллоды 2») 

Вызывайте чат-строку и вводите чит-коды. 

# # Со\ѵагй Включает коды вообще. 

#сгеаІе [кол-во] доМ Создает золото в указанном количестве. 

# сгеаіе Мопе Сіоѵез Магические перчатки для мага. 

# сгеаіе Ѵегу Ваге Сгузіаі Т\ѵо Напсіесі 5\ѵогй Рулезное оружие. 

#еѵепІ [номер] Показать диалог определенного юнита. 

#Ыс1етар Спрятать карту. 

#кіііаіі Убить всех юнитов на карте. 

#тосШу аггпу +дой Режим Бога. 

# тосІіГу агту + зреііз Все спеллы становятся доступными. 

#тос1іі'у зеИ+досі Режим бога. 

# тосіііу зеі! + зреііз Все спеллы становятся доступными. 

#ріскир аіі Забирает все мешочки, за исключением личных. 

#з1ю\ѵшар • Вся карта. 

# ѵісіогу Немедленная победа. 

КАІіиВОѴѴ 5ІХ: КОСЦЕ 5РЕАК 

Нажмите «;» и вводите: 

Театдогі Режим Бога для всей команды; 

Ріауегдогі Режим Бога для выбранного игрока; 

бііпдегсіізсоппі Перезагружает бойца боеприпасами и предметами; 
ехріоге Ехріоге тобе. 

КЕОЫЛІЕ 

Во время игры одновременно нажмите С + О + В. Это откроет вам командную 
строку, в которую вы сможете ввести следующие коды. 

ІММОКТА1 — режим Бога. 

МОКТАБ — режим Бога выключен. 

САМЕКА — камера вид от третьего лица (на своих двоих). 

АІІАММО — все оружие в режиме «на своих двоих» получает максималь¬ 

ное количество боеприпасов. 

ТАКОЕТ5 — наведение на цель оружия в режиме «на своих двоих». 
ВВОАМАСЕ — вы наносите противнику двойное повреждение, когда находи¬ 
тесь в режиме «на своих двоих». 

КАВАН — режим в режиме «на своих двоих». 

СѴѴ — полный боезапас для боевой машины. 

СА — полная броня. 

8ТСЖЕАСЕ — гаппіпд регзоп іп ріасе оі саг. 

САКОРР — по саг деотеігу. 

САКРПР — Пір саг деотеігу. 

САККЕѴЕК8Е — геѵегзе саг деотеігу. 

ѴѴНЕЕБ80РР — Іоддіе саг ѵѵйееіз. 

КЕ5ШЕІУТ ЕѴІІ. 2 РЬАТІШШѴІ 

Бесконечные боеприпасы 

На экране «ѵѵеароп едиір» нажмите Іір, Ъ'р, Воѵга, Волѵті, БеИ, КідЫ, Беіі, Кідііі, Аіт 
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Сценарий для Ншік'а и режим Ехігете ВаШе 

Выиграйте игру на уровне сложности «Ьагсі» с лучшими показателями А и В сце¬ 
нариев для Сіаіге и А и В сценариев для Беоп'а. Нііпк — солдат, который должен до¬ 
стичь зесопсі Поог полицейского участка. Этот сценарий предусматривает исключи¬ 
тельно сражения, без каких-либо паззлов. Режим «Ехігете ВаШе» позволяет 
выбрать Сйгіз'а КесШеЫ'а и Асіа'у ѵѴопд в качестве персонажей. 

ПЕ-ѴОІ.Т 

Коды надо вводить там, где предложат ввести свое имя (на колесе). После ввода 
вас вернут в меню. 

Сагпіѵаі Все машины доступны; 

Зайізі Выбор любого оружия клавишей правый 5ЫГ1 прямо в игре; 

Тгаскег Все треки доступны; 

СЬапдеІіпд Смена машины прямо во время гонок; 

Макеіідоой Активизирует внутриигровые редакторы; 

Тѵііте Включает камеры по Р5 и Р6; 

Вгіпкте Маленькие машины (такие, какие и должны были быть!!!); 

Шсо Погоняем на НЛО? 

Редактирование параметров машинок 

В папке САК.5 есть директории с названиями машинок. В каждой из этих дирек¬ 
торий имеется файл рагатеіегз.іхі, а уже внутри этого файла надо изменять непо¬ 
средственные параметры того или иного кара. Изменить можно все: от размера ко¬ 
лес до максимальной скорости. 

КОІ.І.ЕКСОА5ТЕК ТѴСООПІ 

Переименуйте своих гостей следующим образом (по одному имени на каждого), 
дабы возымели действия соответствующие спецэффекты: 

Сіігіз Ваѵѵуег Снимет картинку аттракционов; 

§ітоп Розіег Рисует картинку аттракционов; 

Меіапіе 'ѴѴаш Повышает параметр Нарріпезз; 

Каііе ВгаузЬаѵѵ Гости машут руками; 

йоЬп ѴУагйІеу Гости немедленно радуются мессагой ѴУоѴѴ! 

йоЬп Масе Стоимость аттракционов типа «Карусель» удваивается; 

Оатоп НІ11 Со-Кагіз оборачиваются быстрее в два раза; 

Від Вискз Бесконечные деньги (ламо!!!). 

Сыр без мышеловки. 

Идем в раздел «Финансы», нажимаем одновременно Епіег+М, получаем $5000. 
Но это лишь раз в месяц дается. 

Все-все-все. 

Идем в главное меню, зажимаем 5НІРТ, пишем КСТ2 и нажимаем ЕМТЕК. Если 
все верно, то за этим должен последовать короткий хлопок. 

Кстати, эти коды работают НЕ во всех версиях игры. 

Нанять Эйнштейна. 

Найдите самого первого гостя (он зовется Сиезі # 1) и назовите его «Е = МС2». 
Теперь найдите второго гостя (Сиезі #2) и переименуйте его в Е = МСЗ. Как только 
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оба они встретятся, начнется трансформация обоих. Через некоторое время они по¬ 
просят принять их на работу. Удовлетворите их просьбы, и в течение года у вас на¬ 
берется биллион долларов и все доступные аттракционы! 

Баксы милосердия. 

Закройте свой парк и прождите ровно год. После этого придет мужик в синем 
костюме и подарит миллион «подъемных». 

Повышение популярности. 

Продайте кусок дороги и тут же постройте новый, на том же месте. Посетители 
подумают, что вы обновили аттракцион, и полезут на него, причем популярность по¬ 
высится тут же. 

Повышение рейтинга парка. 

Возьмите посетителей с низким показателем Нарріпезз и просто утопите их в воде! 

Вся доступная инфраструктура. 

Нажмите ЗЬіГІ + 2. 

Все аттракционы. 

Нажмите АН + 2. 

Все магазины. 

Нажмите Сігі + 2. 

5НОСО: ПЛОЕНЬЕ АРМОВ ОІѴІ5ІОПІ 

Нажмите Т для того, чтобы войти в режим разговора, далее наберите: 

МРМЕСН — сменить боевого робота. 

МРАШМЕ — изменить анимацию взрывов. После использования кода они 
станут выглядеть в японском стиле «аниме». 

МРТЕАК5 - бесконечный боезапас. 

\ѵогМ [паше] — переместиться на указанный игровой уровень, где [паше] — 


название нужного уровня: 


01_АшЬизЬ 

02_Оиаг1егз 

03_МСА_Ооск 

04_ЗЬиШеЬау 

05_1_2_Мто1аиг 

06_Еп1гапсе 

07_Аѵегпиз1 

08_АігзЬаЙз 

09_Сошт1 

10_Сошш2 

12_СоттЗ 

13_Ые\ѵ_МСА 

14_Магйгора1 

15_ОероІ 

16_51итз 

17_ІлэзІ_СаІ 

18_51итз 

19_Репс1егѵоиз 

20_МагіІгора1 

21_Магйгора2 

22_Тгат 

24 СМС_5ес1 

25_СМС_5ес2 

26_Тгат 

27_Ые\ѵ_МСА 

28_АігзЫрс!оск 

29_АпзЬір 

30_Кезеагсй 

31_Аѵетиз1 

32_Мизеит 

33_ОиаПегз 

34_Епегду_Р1апІ 

34_5рігез 

35_Соттапй 

35_Рог1гезз 

36_Е1еѵаІог 

36_Ка1о_Сеп1ег 

37_СаЬгіе1 



510 МЕІЕВ'5 АЬРНА СЕІМТАІЖІ 

Открыть неисследованные территории 

Когда юнит готов к движению, удерживайте левую кнопку мышки. Передвинь¬ 
те юнита по сетке карты. Когда он будет проходить над каждым сегментом сетки, 
станут появляться соответствующие координаты и расстояние, а также текст с ука- 
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занием объектов на местности и названиями городов, даже если территория еще не 
исследована (Ыаскеб оиі). 


Чит-коды 

Во время игры нажмите Сігі + К, чтобы войти в редактор карт. Затем введите 
один из следующих кодов: 


ЗЬіП + Р5 

- 

изменить год; 

ЗЬіП + Р1 

- 

создать юнита; 

зьт + Р 2 

- 

открыть технологию; 

зьт + Р4 

- 

отредактировать энергетические кредиты; 

зьт + Р9 

— 

отредактировать Расііоп сііріотасу; 

V 

вся карта; 

ЗЬіП + Р6 

- 

убить оппонента; 

ЗЬіП + РЗ 

- 

переключение сторон; 

ЗЫП -1- Р8 

— 

просмотр видеороликов; 

зьт + Р7 

— 

просмотреть геріау. 


5МАІ.І. 50І.0ІЕК5 

Во время игры удерживайте Сопігоі + ЗЫіі + X + 3. Первой отпускайте «3», затем 
все остальные клавиши. Появится яркая красная линия в нижнем левом углу экра¬ 
на. Теперь вы можете напечатать следующие коды: 

Іоуз # — устанавливает максимальное количество игрушек 

сіеаг — отключает «туман войны» 

Іеат # — ваша команда 


50ІІТН РАКК 

Войдите в меню опций, щёлкните в нижнем левом углу экрана, затем введите 
следующие коды: 

ВЕЕРСАКЕ — неуязвимость; 

8ѴУЕЕТ — все оружие с бесконечными боеприпасами; 

ЕСОТКІР — большие головы (работает только в режиме для одного игрока); 
РРАМЕКАТЕ — показать ігатегаіе. 


5РОКТ5 САК СТ 

Для активизации кодов в главном меню введите «ізі-сЬеезетап». 
ізі-ріадие — СТЗ І_еадие; 

ізі іЪопе — доступ ко всем машинам и трекам; 

ізі-аагбѵагк — Аѵ/агбз Сгебііз; 

ізі-согзіса — АН Саг Рагіз іо Махішит; 

ізі-беіісаіе — режим «КіііуСаі». 


5ТАК ТКЕК: ВІКТН ОР ТНЕ РЕОЕКАТІОМ 

Чит-коды 

Чтобы получить достучт к режиму кодов, запустите игру из командной строки с «- 
Мисісі» (с большой буквы «М») в качестве дополнительного параметра. Например, 
С:\ВОТР\Тгек.ехе -Мибб. 

Теперь можно использовать следующие коды: 

Р9 — добавить 100% к разработкам, 

РІО — получить 10.000 кредитов, 
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Р11 — открыть / закрыть карту. 

Обзор событий на экранах 

Начните игру со следующими дополнительными параметрами в командной строке: 

-Ьопея — Альянс, 

-дот — игра проиграна, 

-кігк — уничтожение планеты, 

-рісапі — вы правите галактикой. 

5ГАК ТКЕК: 5ТАКЕІ.ЕЕТ СОММАМО 

Запомните главное: файл с настройками всех-всех кораблей лежит в директории 
аззеізЧзресзХзіЪзрсІЗ.іхі. В первую очередь следует сохранить копию данного фай¬ 
ла где-нибудь в другом месте, подальше от 8РС. Теперь снимайте аттрибут Коасі 
Опіу с данного файла и начинайте в нем ковыряться. Открывать его следует 
ЕхсеГем!!! 

Значения мощности движка (в единицах) находятся в параметрах К_Ь_ѴѴагр, 
С._ѴѴагр, Ішриіяе, Арг, Ваііегу. Единственная загвоздка в том, что больше 150 единиц 
движки кораблей Федерации выжимать не могут. 

Защита (зінеісі) разделяется на шесть плоскостей, охватывающих весь корабль. 
Значения в случае с этим файлом подразделяются так, что каждый параметр — это 
две стороны. Таким образом, параметры защиты находятся в ЗЫеІс! 1, ЗЫеІсі 2_6, 
ЗЫеМ 3_5, ЗЫеМ 4, ЗЬіеІсі Тоіаі. Максимально допустимое значение для защиты ко¬ 

раблей Федерации — 2000. ЗЬіІеб Тоіаі складывается из (зіпеісі 1) -I- ((зЫе1с!2_6) х 2) 
+ ((з1леЫЗ_5) х 2) + (зЫеМ4). 

Создать себе невидимость (Сіоакіпд) очень просто — найдите значение Сіоак 
пит и поставьте такое значение, которое будет означать расходуемое количество 
энергии на этот самый Сіоак. 

Максимальное количество шаттлов, которое можно купить за раз, находясь в до¬ 
ке, должно превышать базовое ровно в три раза. Максимальное допустимое значе¬ 
ние — 30 кораблей. В параметре Іаипсіі гаіе можно изменить то количество шаттлов, 
запускаемых с корабля, после которого кораблю придется перезаряжаться. Если 
желаете добавить истребителей на корабль, поищите значение (ідМег Ьау и устано¬ 
вите его на 6 (больше нельзя — игра зависнет). Таким образом, у вас в наличии бу¬ 
дут иметься четыре группы истребителей по шесть штук в каждой! 

Передвижения корабля находятся по адресам іигп тосіе и тоѵе созі. В первом 
лучше всего указать значение АА — тогда у вас будут самые быстрые корабли во 
всей Федерации. В тоѵе созі, где указываются затраты энергии на каждый ход, луч¬ 
ше всего проставить .25 (четверть единицы). 

Повысить престиж можно следующим образом: начните игру за Федерацию. 
У вас должен быть фрегат Р-РР. Сохраните игру, выйдите в ѴѴіпсіотѵз и откройте 
в Ехсеі вышеназванный файл. Найдите значение ВРѴ. В строке с Р-РР смените зна¬ 
чение на 1000 или выше. Сохраните файл, снова запускайте игру. Загрузите сейвил- 
ку, идите в меню ЗЬіруагсі и продавайте корабль. Взамен вместе с деньгами вы полу¬ 
чите и дополнительные очки престижа. 

$ТАК ѴѴАК5 ЕРІ500Е I: НАСЕВ 

На экране, где вы покупаете новые детали для своего РСЮ’а, нажмите 8ЬШ + 
Р4 + 4, чтобы получить дополнительные $1000. Код можно использовать только 
пять раз. 
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5ТАК ѴѴАК5: ТНЕ РНАІУТОМ МЕІУАСЕ 

Во время игры нажмите Васкзрасе, затем введите следующие коды, 
оійсойе — показывает «сіеЬид 1». Если вы наберете этот код вторично, вам пока¬ 
жут «беЬид 2». 

Ьарру - третье оружие становится более мощным, сообщение: «Ореп уоит 
Йеагі» («Открой свое сердце»). Повторное использование кода возвращает третье 
оружие в исходное состояние. Сообщение: «ЕхсеІІеЩ. тесіііаііпд!» («Прекрасная 
медитация!»). 

ГготаЬоѵе — перемещает камеру в положение над игроком. Появится сообхцение: 
«СеГ чр оп іі» (Встань над этим»). Если вы используете код второй раз, камера окажет¬ 
ся прямо позади игрока, появится надпись: «СеГ. боѵѵп ад'іп» («Спустись снова»). 

паидЫу паидЫу — перемещает камеру за спиной игрока, появится сообщение 
«ВеЬоІсі шу песк-зріке» («За моей спиной»). Если вы используете код во второй раз, 
камера вернется в нормальное положение и появится надпись «ВІогІ.І». 
регі — шігеГгашез оп/ой. 

бОГрз — появляется надпись «60», при повторном использовании кода — «30». 
Ьиі і Іееі зо доой — ризЬ Гогсе рогѵет изменит цвет на красный, появи тся надпись 
«Уои'ге Ше диулѵіШ Ше Рогсе» («Вы человек, обладаюіций Силой»). При повторном 
использовании кода «РизЬ Гогсе» вновь примет пурпурный цвет, появится надпись 
«Р1аупісе» («Хорошая игра»), 

регГесІіоп — окрашенная в пурпурный цвет ризЬ іогсе роѵѵет теперь убивает, над¬ 
пись «Оеабіу Гогсе аиШогігесІ» («Смертельная сила активизирована»). При исполь¬ 
зовании кода повторно окрашенная в пурпурный цвет ризЬ іогсе ролѵег вернется 
в нормальное состояние, появится надпись «МоЪобу'з регГесГ» («Никто не соверше¬ 
нен»), 

зіоѵѵто — режим замедленной игры, появится надпись «Зирег зіогѵто тосіе». 
При повторном использовании кода скорость возвращается в нормальное состоя¬ 
ние, появляется надпись «Моппаі тобе». 

Ъеуопб сіпета — режим «Іеііег-Ъох тоѵіе». При вторичном использовании кода 
вновь возвращается нормальный режим. Надпись «Васк іо 'оі рап-п-зсап». 

ГигпГаМез — чит-коды работают плохо, время от времени появляются надписи 
«ТЬе ІаЫез Ьаѵе Іигпесі», «Ко Моте СЬеаГіпд Гог Ѵои» («Больше не сможешь жульни¬ 
чать»), При повторном использовании кодов появится следующая надпись «II ѵ/аз 
щзі а бгеат... ОК ѴѴА5 ІТ? і » («Это был всего лишь сон... ИЛИ НЕТ?!»). Для того, что¬ 
бы теперь верігуться в режим кодов, лучше выйти из игры и перезагрузиться. 

і Нке Го сЬеаГ — дает все оружие и добавляет 500 выстрелов к оружию 2, 500 вы¬ 
стрелов к оружию 3, 5 выстрелов к оружию 4, 1 выстрел к оружию оружию 5 и 10 
выстрелов к оружию 6 (сможете прочитать сообщение «Ѵои ате поѵѵ Ше Ьіддезі 
сЬеаІег іп Ше ѵѵогісі» («Теперь вы самый большой читер в мире). 

діѵе те ІіГе (или другой код: Ьеаі іі ир) — дает здоровье до 100 (даже если рань¬ 
ше было установлено выше), появляется надпись «Коек оп». 
лѵЬеге із дигзЫск (или другой код: дигзЫск) — Яипз сгесЫз. 

Ьгепапбо — надпись «ТесЬ Вопиз!». 

гех — красные линии вокруг блока меню оп/оГІ, надпись «Рееі Ше ролѵет оі КЕХ» 
(«Ощути Силу КЕХ'а). 

іатдиееп — играть за королеву Атібаіа. 
іатрапака — играть за капитана Рапака. 
іатдиідоп - играть за Оиі-Соп'а Лпп'а. 
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іатоЬі — играть за ОЬі-ѴѴап'а КепоЬі'а. 

і пііе ІЬе лѵогЫ — надпись «Ѵоий йа Мап». 

і геаііу зііпк — легкий уровень, надпись «Бкііі Ьеѵеі Зеі Іо ѴѴеепіе». 

Грз — включить /отключить показ фреймов в секунду. 

йопІШІ (или другой код: птггідЫ) — убить игрока, надпись «ТЪаГз \ѵЬа( уои деі 
Іог зауіпд Шаі» («Не надо было тебе этого говорить»), 

кіНтепоѵг — убить игрока, надпись «ЭОМ'Т БО ІТ МАГМ!!!!» («НЕ ДЕЛАЙ ЭТО¬ 
ГО, ПАРЕНЬ!»). 

йгор а Ьеаі — экран сотрясается, надпись «N 0 , геаііу, I Гееі Ііпе» («Не, правда, я 
классно себя чувствую»). При повторном введении кода возвращается норма, над¬ 
пись «Васк Іо геаіііу» («Возвращение к реальности»). 

5Ѵ5ТЕМ 5НОСК 2 

Нажмите одновременно Зігііі и точку с запятой «;» и вводите: 

8шптоп_оЬі предмет 

Вместо «предмет» введите одно из словосочетаний, указанных ниже (по-русски 
написан тип предмета). Например, чтобы вызвать перед очи свои шотган, введите 
нипітоп_оЬі зіюідип. 


Оружие: 

Рзі Атр 

ѴѴгепсІі 

Різіоі 

Зіюідип 

Аззаиіі КіЯе 

Ьазег Різіоі 

ЕМР КШе 

Еіесіго ЗЬоск 

Сгеп ЬаипсЬег 

Зіазіз Ріеій Сепегаіог 

Ризіоп Саппоп 

Ѵ/огш ЬаипсЬег 

Сгузіаі Ыіагсі 

Ѵігаі РгоШ 


Боеприпасы: 

Зіапйагй Сіір 

НЕ Сіір 

АР Сіір 

Тітей Сгепайе 

ЕМР Сгепайе 

Іпсепй. Сгепайе 

Ргох. Сгепайе 

Тохіп Сгепайе Зшаіі Ргізш 

Ьагде Ргізш 

РеіІеЬ Зіюі Вох 

Кіііей Зіид Вох 


Бустеры: 

Мей Раісй 

Оеіох Раісй 

Кай РаІсЬ Мейісаі Кіі 

Рзі РаІсЬ 

Рзі Воозіег 

Зреей Воозі 

ЗІгепдІЬ Воозі 

ІІЧТ Воозі 


Броня: 

Ыдігі Агшог 

Мейіиш Агшог 

Неаѵу Агшог 

Кеііес Агшог 

Ѵасс Зиіі 

ѴѴогш Зкіп 

Съедобные предметы: 

8ойа Сап 

Сіирз 


Вживляемые импланты: 

ѴѴійе МасЫпегу 

ВгаѵѵпВоозІ 

ЕпйигВоозІ ЗѵѵіііВоозі 

ЗгпагІВоозІ 

\ѴоппВ1оой 

ѴѴогшНеагІ 

Монстры: 

Віазі Тиггеі 

Ьазег Тиггеі 

Тиггеі Зіид ТЬгоѵѵег 

Ргоіосоі Пгоій 

Мій\ѵі1е 

КишЫег 

Эеіасгоіх 

СгиЬ 

Злѵагш 

Оѵегіогй 

Сгеаіег Оѵег. 

АгасІтідЫшаге 

Маіе Арраг. 

Решаіе Арраг. 

СгеѵѴѴотап 

ІпѵізіЬіІе Агасішій 

Тиггеі Коскеі 

Сге\ѵ\Ѵотап 

МаІеСгемг 
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Карточки: 


Меб Сагб 

Зсіепсе Сагб 


Сге\ѵ Сагб 

В апб О Сагб 

Вес Сгеѵ/ Кеу 


Меб Аппех Кеу 

Сгуо Сагб 

Сге\ѵ 2 Сагб 



Для исследования: 




Мопкеу_Вгаіп 

ВитЫег Огдап 

СгиЬ Огдап 

Зѵѵагт Огдап 

Мп. Оѵег. Огдап 

Сг. Оѵег. Огдап 

АгасЬ. Огдап 

Мібѵ/ііе Огдап 



Другое: 




Моіес. Апаіухег 

ІСЕ Ріск Весусіег 

1 Ыапііе 

5 Ыапііез 

10 N8^163 


20 Ыапііез 

Ризіоп Зііоі 

ЕМР ЗЬоІ 


Ехріобе Ваггеі 

Каб Ваггеі 

Зіаіз Тгаіпег 


ТесЬ Тгаіпег 

ѴѴеароп Тгаіпег 

Р8І Тгаіпег 


ѴѴоппСоо 

Химикалии: 




СЬегп # 1 Рт Реппіит 


СЬет #2 

V Ѵапабіит 

СЬет #3 Са СаШит 


СЬет #4 

5Ь Апіітопу 

СЬет #5 У УИгіит 


СЬет #6 

Си Соррег 

СЬет #7 С1 Саіііотіит 

СЬет #8 

Ыа Зобіит 

СЬет #9 08 08тіит 


СЬет #10 

Іг Ігібіит 

СЬет #11 Аз Агзепіс 


СЬет # 12 

Сз Сезіит 

СЬет #13 Нз Наззіит 


СЬет # 14 

Те Теііигіит 

СЬет # 15 Мо МоІуЬепбіит 

СЬет # 16 

Тс ТесЬпеІіит 

СЬет #17 На Кабіит 


СЬет # 18 

Ва Вагіит 


СЬет # 19 5е Зеіепішп 

И еще немного команд: 

рзі_Ги11 Восполняет максимальный запас пси-энергии. 

зЬо\ѵ_ѵегзіоп Показывает версию Зузіет ЗЬоск 2 — пока что 1.15. 

Іодд1е_іпѵ Включить инвентори. 

су с 1е_атпіо Сменить тип боеприпасов (для гранатомета, например). 

Іодд1е_сотразз Включить/отключить компас. 

зрЫ Сменить назначение курсора, аналог +т1оок из Оиаке. 

зЬоск_іитр_р1ауег Высокий прыжок. 

ге1оасі_дип Перезарядить пушку. 

8ѵѵар_дипз Меняет местами основное оружие и второстепенное. 

ѵѵрп_зеиіпд_Іодд1е Меняет установки оружия. 

зе1есІ_рзіро\ѵег Включает экран смены направления пси-энергии. 

едиір_\ѵеароп Проверяет предметы на наличие оружия и вооружает им. 

с ус1е_\ѵеар°п 1 Включает следующее по мощности оружие. 
рзі_ро\ѵег Меняет уровень крутости пси-энергии. 

ореп_шІ(1 Открывает экран МРО (оно же делается кнопкой «ТАВ»), 

зіор _ етаіі Остановить проигрывание лога или прочитываемого е-таіі. 

с1еаг_Іе1ерог! Убрать все маркеры телепорта. 

диіскЪіпб Назначить слот для быстрого сохранения, 

диіскизе Открыть слот для быстрого сохранения. 

ше_оЪ] х Использовать объект (х = предмет). 

т8д_М8Іоіу Включить архив сообщений. 

р1ау_ипгеас1_1од Проиграть непрочитанные логи. 

Шдд1е_тои8е Изменить назначение Х-Ѵ Ахіз мыши на ходьбу. 
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іп1егіасе_изе Использовать предмет. 

1іге_ѵѵеароп 1 Открыть огонь из оружия (0 — остановить огонь), 

цшскзаѵе Быстро сохранить игру, 

циіскіоасі Открыть быстрое сохранение. 

Ломаем модули и напиты: 

1. Запишите игру, запомните, сколько у вас было модулей и нанитов. Выходите 
из 852, запускайте любой Нех-редактор и открывайте самый последний по времени 
записанный файл с расширением .тіз (исключая сатраідп.тіз). 

2. Найдите строку Р$8шскСоип. Отсюда идет 120-байтовая запись. Сколько 
у вас было нанитов? Переконвертируйте это число в гексы и найдите его в записи 
Р$81аскСоип. Измените значение на 0x1027. 

3. Теперь модули. То же самое: переконвертируйте число в гексы и найдите его 
в записи. Смените на 0x1027. 

4. Загрузите игру и убедитесь, что у вас 10.000 нанитов и модулей. Не забывайте 
скопировать сейвилку перед операцией! 

ШТ ЕШІѴЕ 5 

Введите данные коды в меню опций. В местах, где между словами есть пробелы, 
не забудьте нажать зрасі Ьаг. 

сир оі сііоісе - открыть доступ ко всем кубковым соревнованиям. 

№а1 іа кеч те Ьаск — доступен режим «Ьаскѵѵагсіз». 
і Ьаѵе ІЬе кеу — доступ ко всем машинам и трекам, 
і сапу а Ьагіде — вести полицейские машины. 

Іопе сшзайег іи а йапдегоив ѵѵогМ — нажать Ьогп для нитро, 
гетоіе Ъгакіпд — нажать Іюгп, чтобы заморозить противника. 

тшекуш зим 

Меняем установки 

Все мечтаете о чит-кодах для ТіЬегіап 8ип, да? Напрасно. Игры ѴѴезйѵоосІ тем 
и отличались, что встроенных читов не было ни в одном из сериалов Кугапсііа, Еуе оі 
ВеЬоЫег, ни в совсем уж старой Огадоп А Нас к, ни в более старой ЫідМтаге оп Ше 
Еіт зігееі. Хотя что-то там было с Бапсіз оі Боге... 

Но самое главное то, что в сериях Соттапсі & Сопдаег разработчики из 
ѴѴезІ\ѵоос1 начали сжимать файлы своих игр по одному методу (в файлах .МІХ), а ус¬ 
тановки описывать в файле гиіез.іпі, который ѴѴезІлѵоосі прятала в эти .МІХ. Вот мы 
и будем устанавливать свои «правила». 

Обладатели журнала с диском найдут файл гиіез.іпі на диске, а читатели, имею¬ 
щие выход в Интернет, могут скачать гиіез.іпі вот с этого адресочка: 
Гір://{Ір.аѵаи 11 .сот/сПеаІ 8 /(ІЬ 8 ітги 1 ез. 2 Ір 

Оставшимся читателям остаётся создать этот файл на основе ІіЬзип.тіх. Для это¬ 
го скопируйте ІіЬзип.тіх, предположим, в тіез.іхі (процесс долгий — 75 мегабайт 
быстро скопировать даже на ІЖга ОМА сложно) и откройте его для редактирования 
(но учтите, что ни Мопоп Сотгаапсіег, ни Ооз Ьіаѵідаіог файл не откроют — было бы 
неплохо обзавестись для этой цели последним РАК'ом или использовать ѴѴогсІРасІ). 
Надо выделить и удалить все символы ДО строки «; *" ТіЬегіап 8ип Киіез *"», а так¬ 
же ПОСЛЕ строки «1 І^отріеіесі 9В». Все оставшееся нужно сохранить, а файл 
шіез.іхі переименовать в гиіез.іпі. Не забудьте переписать гиіез.іпі в директорию, 
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в которой установлен ТЗ, а также учтите: настройки начнут действовать только с мо¬ 
мента загрузки новой миссии (но не сейвилки!). 

[Сепегаі] 

Ыате = ТіЪегіап Зип — ОШсіаІ Клііез о! Епдадегпепі это вообще не трогать 
ѴеІегапКаІіо= 10.0 необходимое количество убитых юнитом врагов для получе¬ 

ния очередной «планки» 

ѴеІегапСотЬаі= .25 боевой бонус для ветерана в процентах 

ѴеІегапЗреесІ = .30 бонус скорости для ветерана в процентах 

ѴеіегапЗідМ =0.0 бонус на увеличение видимости для ветерана в процентах 

ѴеІегапАгтог= .25 бонус на броню для ветерана в процентах 

ѴеІегапЮР = .20 увеличение огневого рейтинга для юнита, ставшего ветераном 

ѴеІегапСар =2 максимальный уровень «планок» 

ІпШаІѴеІегап = по народ, даваемый игроку в начале миссии, - ветераны 

КеІипсіРегсепІ = 50% процент от полной стоимости юнита/здания, выплачиваемый 
при его продаже 

КеІоасІКаІе = .5 количество времени, необходимого для подзарядки одной еди¬ 

ницы вооружения геликоптеров, измеряется в минутах 
КераігРегсепІ = 20% процент от полной стоимости юнита, выплачиваемый при пол¬ 

ном или частичном ремонте 

КераігКаіе = .016 количество времени, проходящее между каждым новым ша¬ 

гом ремонта здания, измеряется в минутах 

КераігЗіер = 8 количество жизненной энергии, восстанавливаемой за один 

шаг ремонта 

ІЖераігКаІе = .016 количество времени, проходящее между каждым шагом ре¬ 

монта, измеряется в минутах (только для юнитов) 

ШераігКаІе = .001 количество времени, проходящее между каждым шагом ре¬ 

монта, измеряется в минутах (только для пехоты) 

ІКераігЗіер = 1 количество жизненной энергии, восстанавливаемой за один 

шаг лечения (только для пехоты) 

ТіЪегштНеа1 = .010 количество времени, проходящее между каждым шагом вос¬ 

становления жизненной энергии, измеряется в минутах (толь¬ 
ко для юнитов, питающихся тибериумом) 

ВшМЗреед^.в основная скорость постройки здания/юнита з тысячу креди¬ 

тов, измеряется в минутах 

ВпіІбирТіше = .06 количество времени, в течение которого проигрывается ани¬ 

мация застройки зданием местности, измеряется в минутах 
СгоѵОіЯаІе = 5 количество времени, которое протекает между каждым шагом 

роста тибериума 

ТіЪегіитСгоѵге =уез плотно ли растет тибериум 

ТіЬегіитЗргеасіз =уез распределяется ли тибериум по округе 
ЗерагаІеАігсгаН = уез первый покупаемый вертолет требует площадки 

\ѴеебСарасі(у = 56 количество очищенного материала, необходимого для пост- 

• ройки химической ракеты 

Сиг1еу8ЬиШе=уез меняет ли вертолет позиции при атаке (совет: поставьте по, 

вам это стопроцентно пригодится) 

ВазеВіаз =2 коэффициент «своих» по отношению к врагу для отпугивания 

оного от родной базы 

ВазеБеГепзеВеЛау = .25 количество времени, проходящее между сообщением для сво¬ 

их, дабы те кинулись на врага, угрожающего базе 
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С108еЕпоид1і = 2.25 
ОатадеБоІау- 1 
Сате5реесіВіа8 = 1 
51гау=2.0 


С1оакОе1ау=.02 

Р1ідМІеѵе1 = 600 
Міззі1е5реес1Ѵаг= .25 
МІ88І1еКОТѴаг= .25 


если расстояние до точки назначения меньше указанного, 
двигаться юнит не будет 

количество времени между шагами повреждения здания 
в случае отсутствия электроэнергии 
коэффициент скорости, добавляемой всем игровым объ¬ 
ектам при смене скорости игры 

радиус в клетках, за пределами которого юнит может ос¬ 
таться в случае фокусировки нескольких юнитов в одной 
клетке (но не в случае группировки юнитов соответствую¬ 
щей командой) 

промежуток, по окончании которого субмарины погружа¬ 
ются в воду автоматически 

уровень высоты над поверхностью для полета аэроюнитов 
скорость самонаводящейся ракеты 
категория поворота самонаводящейся ракеты, его ско¬ 
рость 


ТеатОеІауз = 2250,2700,3600 
АІНаІеОеІаув =5400,4500,4050 

АІАІІетаІеРгойисІіопСгебііСиІоН =3000 

ИосІАІВиіІсІзѴѴаІІз=по 

АІВиі1сІ8\Ѵа1І5=по 
Неа13сапКас1іи8= 10 

МіпітшпАШеІепзіѵеТеатз = 4,3,2 

МахітитАГОеІепзіѵеТеатз = 6,5,4 

ТоІа1А1ТеатСар= 14,12,10 

ІлгдеѴізсегоісІ=ѴІ5С_1_ЯС 

5та11Ѵі8сегоі<1=Ѵ13С 5МЬ 


интервал между проверкой и созданием ко¬ 
манд, зависит от уровня сложности, измеря¬ 
ется в кадрах 

задержка перед выбором компьютера оппо¬ 
нента, зависит от уровня сложности, измеря¬ 
ется в кадрах 

как только у компьютера количество креди¬ 
тов доходит до указанного, он начинает эко¬ 
номить 

строит ли компьютер, играющий за Братство 
N00, стены 

строит ли вообще компьютер стены 
как далеко должен стоять юнит, чтобы его за¬ 
метил и вылечил врач (в случае, если медик 
стоит на страже (кнопка «С»), дальность уве¬ 
личивается) 

минимальное количество групп, охраняемых 
одну компьютерную базу (от сложного до 
простого уровня сложности) 
максимальное количество групп, охраняемых 
одну компьютерную базу (от высокого до 
низкого уровня сложности) 
общее количество ветеранских планок, име¬ 
ющихся в распоряжении компьютера (он их 
количество как бы может регулировать; 
от высокого до низкого уровня сложности) 
юнит, в которого превращаются два малень¬ 
ких висцероида; по умолчанию это большой 
висцероид 

юнит, в которого превращается солдат, нады¬ 
шавшийся до одурения тибериума; по умол¬ 
чанию это висцероид 
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Функции вычисления компьютером потенциальных целей для нанесения удара 
из ионной пушки. Считается в некой «стоимости» относительно других юни- 
тов/зданий — Ѵаіие, три числа — это значения для высокого, среднего и низкого 
уровней сложности соответственно. 

АІІопСаппопСопУагбѴаІие = 100,100,100 
АІІопСаппопѴУагРасІогуѴаІие = 50,50,50 
А1ІопСаппопРо\ѵегѴа1ие= 10,10,40 
АІІопСаппопЕпдіпеегѴаІие = 30,30,5 
АІІопСаппопТЬіеГѴаІие = 20,20,5 
АІІопСаппопНагѵезІегѴаІие = 1,1,1 
АІІопСаппопМСѴУаІие = 150,150,20 
А11опСаппопАРСѴа1ие= 15,15,15 
АІІопСаппопВазеОеІепзеѴаІие=35,35,35 
АПопСаппопРІидѴаІие = 40,40,40 
АІІопСаппопНеІірабѴаІие = 20,20,20 
АІІопСаппопТешрІеѴаІие = 40,40,40 


ІопЫдЫпіпдРгедиепсу = 10 
ІопидМпіпдКапботпезз = 90 

ІопЬідЫпіпдОатаде = 500 
ІопЗІогтБигаІіоп = 120 
ІопЗІогшѴѴагпіпд = 31 

ІопЗіогтз = по 
РодОАѴаг= по 
Ѵізсегоібз = по 
Меіеогііез = по 
Сге\ѵЕзсаре = 50% 

РтеБіИСопІтоІ = по 
Рііоі=Е1 

Сге\ѵ=Е1 

Епдіпеег=ЕЫСШЕЕК 

РагаІгоорег=Е1 


шанс на попадание вообще 

процент нанесения удара по случайно выбранной 
клетке внутри случайно выбранного объекта 
наносимый ионной молнией урон 
длительность ионного шторма 
промежуток между предупреждением о ионном штор¬ 
ме и атаке молнией 

будут ли вообще случайные ионные штормы 

Туман Войны нам сладок и приятен? 

будут ли случайные висцероиды 

будут ли тибериумные метеориты 

шанс для юнита выбраться из уничтоженной машины, 

измеряется в процентах 

включить ли пять установок сложности вместо трех 
тип пилота, спрыгивающего из уничтоженного аэро- 
юнита 

тип солдата, спасающегося из уничтоженного здания 
либо машины 

специальный юнит, возможно, выбегающий из взо¬ 
рванного Сопзігисіог Уагсі. 

тип юнита, вылетающего в качестве парашютиста 


Огар Рой 'ы - это СОГшные 
ОгорРоб\Ѵеароп = Ѵи1сап2 
ОгорРобНеідІП = 2000 

ОгорРобЗрееб = 75 
ОгорРобАпдІе = 0.79 
НоѵегНеідМ= 120 

НоѵегВоозІ= 150% 


аэробусы, перевозящие технику и пехоту. 

оружие, установленное на Бюр Роб'ах 

высота над поверхностью, на которой появляется 

Бгор Роб 

скорость снижения Эгор Роб'а 
угол снижения Бгор Роб'а (в радианах, от .40 до 1.18) 
высота над поверхностью, на которой находится юнит 
на воздушной подушке 

скорость юнита на воздушной подушке по прямой, из¬ 
меряется в процентах от общей скорости 
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НоѵегАссеІегаІіоп = .02 промежуток между стартом и полной акселерацей 

НоѵегВгаке= .03 промежуток между командой «стоп» и полной оста¬ 

новкой юнита на воздушной подушке 

ТиппеІЗреей = 1 скорость передвижения подземного юнита 

МиШр1еРасІогу=0 бонус для фабрик, зависит от их количества (^пол¬ 

ный бонус, 0 = отсутствие бонуса) 

МіпРгосІисІіопЗреесі = .5 минимальная скорость производства как результат от¬ 

сутствия электроэнергии 

КераігВау = САОЕРТ здание, в которое едет юнит, нуждающийся в ремонте 

ВазеШіІ^МСѴ юнит, на который перескакивает экран при нажатии 

«Ьоте» в случае, если другие юниты не выбраны 
РасіАігсгаК = ОКСА,ОКСАВ аэроюниты, производимые и выставляемые на верто¬ 

летной площадке либо рядом 

Различие свойств уровней сложности (находятся под абзацем ОіШсиІІу ЗеШпдз): 
ВиіІйТішс =1.0 скорость постройки зданий 

Ашюг=1.2 коэффициент качества брони для каждого своего 

юнита, измеряется в долях от значения по умолчанию 
КОР = 1.2 рейтинг попаданий для противника, измеряется в до¬ 

лях от рейтинга по умолчанию 

ВезІгоуѴѴаІІз = по уничтожаются ли вражеские (в основном СБІ) стены 

Вот и все о наглом, хотя и предусмотренном разработчиками взломе. Удачного 
хакинга и последующей игры! 

ТОСА 2 

Напечатайте в качестве своего имени ТОРЭОШЫ. Вы услышите, как ТШ скажет: 
«Сііеаі Мойе ЕпаЫесІ». В качестве читов можно использовать следующие слова: 
ЕЮІШЦЕ — все треки; 

САКТА8ТІС - все машины; 

СШСН - режим боя; 

ІШВВЕК — Воипсу СгазЬез; 

МОѴІЕ — забавные столкновения; 

НІСШГПѴІР — низкая гравитация; 

НА1ѴСОѴЕК — неясный горизонт; 

8КШІЧѴ — ѴЛіееІз Опіу Ѵіе\ѵ; 

8КАТЕ8 — изменение параметров скорости, тормозов и сцепления; 

ОІІШІ.Е — изменение параметров трассы; 

ТІМЕОІЛГ — Риіі СЬатріопзЬір Оізіапсез. 

ТОМ СІ.АІѴІСѴ'5 55І\І 

Клавиша В активирует соішп рапеі. Затем наберите «СІ8СО 8Е2» и нажмите Епіег. 
Теперь вы можете использовать следующие чит-коды, предварительно нажав В: 

ВЕ МѴ ВІШОУ — корабль или подводная лодка, в который(ую) вы прицели¬ 
лись, становится вашим союзником, 

РІ.ІР НЕК — ваша подводная лодка поворачивается, 

2ЕРРІ.Ш — ваша подводная лодка летает как дирижабль, 

ВКОР АІЧСНОК — ваша подводная лодка останавливается, 

НЕАЬМЕ — ваша подводная лодка неподвижна. 
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ТОТАІ- АІУМІНІІ.АТІОАІ: КІПІСООМ5 

Приведенные ниже коды работают только в многопользовательской игры или 
в игре против АІ, но не в режиме АйѵепШге. Кроме того, вы должны перед началом 
игры пометить галочкой опцию «Роѵгег Сосіез». В .любой момент игры нажмите 
Епіег, затем знак « + » и напечатайте один из приведенных ниже кодов, затем снова 
нажмите Епіег. 

Аіш увеличивает запас маны на 5 000 единиц. 

ВідЬгоІЬег Юниты выражаются иначе, чем обычно. 

Ссізіагі Остановить/включить музыку. 

СотЬизІіоп Враги умирают. 

БоиЫезЬоІ Оружие наносит повреждения с удвоенной силой, 
іодсоіог 1-256 Сменить цвет тумана. 

ІіаІМюІ Оружие наносит повреждения с силой, в два раза меньше, чем прежде. 

ііозе Миссия провалена. 

іпігагесі Включить/отключить туман войны. 

ічпп Миссия выполнена. 

кШО-4 Убить игрока № 0-4. 

ІоІзаЫоой Больше крови! 

ІизЬее Повышение лимитированных ресурсов, 

теіеог Абсолютно случайный метеоритный дождь. 

папоІаШіпд МапоІаШіпд и Меіаі ІІзіпд удваивается, 

поепегду Никакой энергии, 

потеіаі Никакого метала, 

полѵізее Полная карта. 

гайаг Действие радара покрывает всю карту. 

зЬагегайаг Поделиться информацией с радара. 

зЬооІаІІ Юнит нацелен на атаку всех юнитов врага, 

зіпд В ответ на приказы юниты... поют! 

ШІ Максимальное количество людей и метала. 

ѵіе\ѵ 0-4 Посмотреть ресурсы игрока № 0—4. 

гіррег Более быстрая постройка зданий. 

(ШКЕАІ. МІ55ІОІУ РАСК: КЕТШШ ТО ПЕА-РАЫ 

Отличий от консольных команд оригинального ОпгеаІ нет, поэтому, чтобы пе¬ 
рейти на нужный уровень, откройте консоль и введите: 

ОРЕМ МАМЕ 
Где МАМЕ — это: 

ЭизкіаИз — карта Есіде оГ Ма Раіі. 

Меѵес — карта Ыеѵе'з Сгоззіпд. 

ЕМога - карта ТПе Еійога ѴѴеіі. 

СІаШгіеІІ - карта СІаШгіеІ ѴіПаде (рагі 1 <про части в титрах не говорится>). 
С1аШгіе12 — карта СІаШгіеІ Ѵіііаде (рагі2). 

СгазЬзіІе — карта Арргоасінпд ІІМ8 РгошеШеиз. 

СгазПзіІеІ — карта 1ПМ5 РгошеШеиз. 

СгазПзіІе2 — карта Іпзійе Е!М5 РгошеШеиз. 

Зрігеіапсі — карта Зріге Ѵаііеу. 

Мадоті — карта Мадоші Раззаде. 

Ѵеіоіа — карта Ѵеіога Тетріе. 
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ЫадошіЗип — карта Ыадоті Раззаде (рагі 2). 

Роипсігу — карта Роипсігу Тагуйіит Ріапі. 

Тохіс — карта Воипсіз о( Роипсігу. 

Сіасепа — карта ѴѴаІсЬег о( Ше Зкіез. 

АЬузз — карта Саіа'з Реак. 

N31102 — карта Езсаре (тот На Раіі. 

На всякий случай напоминаю наиболее полезные коды: 

АЫАММО — Дает 999 патронов к каждому оружию. 

РЦѴ — Возможность немножко полетать по округе. 

СНОЗТ — Возможность ходить сквозь стены. 

\ѴАБК — Отнимает все возможности и возвращает в нормальное состояние. 
ССЮ — Режим Бога. 


ІЫѴІЗІВІЛЕ — Делает вас невидимым для монстров. 


КІІХРАѴѴЫЗ — Убивает всех монстров. 


З’и’ММОЫ — дает возможность запустить в уровень различные предметы, ору¬ 


жие, врагов. Например: 
ЗІІММОіН ЕІСНТВАІХ 
ЗЬ’ММОЫ ЫАБІ 
5ЕІММОН’ АІЛГОМАС 
5ІІММОЫ А5М0 
ЗиММОЫ СЕЗВЮКІРБЕ 
зиммоы міыісцы 
зим мои НЕАЬТН 
зи т ммоы РЬАЗниснт 
5ЦММОЫ А км о к 
ЗИММОЫ ТКАЫЗЬАТОК. 


ЗЦММОЫ Р1АКСАЫЫОЫ 
зиммоы ОІЗРЕКЗЮЫРІЗТОБ 
ЗЦММОЫ ЗТІЫСЕК 
зиммоы КА20КЛАСК 
зиммоы КІРБЕ 
зиммоы ЗКААКЛѴѴАККІОК 
51ІММОЫ ЗШЕРНЕАЕТН 
ЗЦММОЫ ЗЕАКСНиСНТ 

зиммоы .шмрвоот 
зиммоы Амриршк 


ѴѴАК20МЕ 2100 

Чит-коды 

Данные коды работают при наличии патча 1.01. Нажмите «Т», напечатайте код 
и нажмите Епіег. 


Ііте Іоддіе 

- 

включить/выключить таймер миссий. 

деі ой ту Іаші 

- 

убить всех вражеских юнитов на карте. 

зЬоѵѵ те Йіе роѵѵег 

- 

дает 1000 ехіга роѵѵег. 

лѵііаіе Ііп 

- 

дает 1000 ехіга роѵѵег. 

йаііо теіп зсйаіг 

- 

перейти к следующей миссии. 

ѵѵогк (іагсіег 

- 

завершить все текущие разработки. 

скшЫе ир 

— 

удваивается стойкость всех ваших юнитов. 

Іітесіето 

~ 

показ частоты фреймов и информация по діх епдіпе. 

кШ зеіесіей 

- 

убить юнитов, выделенных до того. 

еазу 


перейти на легкий уровень сложности. 

погтаі 

— 

перейти на нормальный уровень. 

Ьагй 

— 

перейти на тяжелый уровень. 

ѵегзіоп 

— 

информация о времени создания игры. 

ІоЬп кеШеу 

- 

переключение погоды (снег, дождь, ясно), 

ЫЙег Ьаке 


юниты практически неуязвимы. 

зйакеу 

— 

при взрыве юнитов экран начинает трястись. 

1ю\ѵ Іазі 

— 

показать скорость игры. 

зрагкіе дгееп 

— 

юниты становятся сильнее. 
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Дополнительная энергия 

Найдите файл с сохраненной игрой. Он имеет расширение «.дат», например, 
«дате 1.дат». Используя Ьех-редактор, измените 52, 53 и 54 на РР. Сохраните изме¬ 
нения. 


ѴѴОНЮ ѴѴАК 2 СІ 


\ѵлѵ2дой 

\ѵлѵ2Ыооб 

лѵлѵ21еѵе1 

лѵлѵ2гаІе 

\ѵ\ѵ2яЬо\ѵтар 

\ѵлѵ2с1ір 

лѵ\ѵ28еЪид 


— режим Бога, 

— все предметы, 

— пропустить уровень, 

— Ргагпегаіе, 

— открыть карту, 

— N 0 Сіірріпд, 

— режим отладки. 


ѴѴОКМ5: АПМАСЕОООІМ 

Заработайте золотую медаль в следующих типах соревнований, чтобы открыть 
приведенные чит-опции. 

АгШІегу Капде - гранаты станут гораздо мощнее. 

ШПе Капде - дробовик мощнее. 

ЕиІЬапазіа — длинный лук работает лучше (опции «ѴѴеароп»), 

СгагуСгаІез — зЬеер (опции «Сате»), 

Вазіс Тгаіпіпд - червяки истекают кровью, если в них попали (опции «Саше», 

следующая за реплеем «К.»). 

5ирег ЗЬеер Касіпд - активирован адиа зЬеер (опции «\Ѵ'еароп», между «5іаП ѵюШ 
зирепѵеаропз» и «зирег шеаропз оп/о№>). 


ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 

Вы можете подписаться на журнал «Игромания» по редакционным (невысо¬ 
ким!) ценам. Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или 
любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки. 
Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на 
наш расчетный счет. 

Получатель вашего платежа - ООО «Игромания-М», ИНН 7705301240, 
р./сч. 40702810400010000049 в Отделении № 1 АКБ «Металлинвестбанк», 
корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, на¬ 
пример: «Редакционная подписка на журнал «Игромания» на б месяцев» и обяза¬ 
тельно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оплаты квитанцию, поло¬ 
жите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон 
заполните на обороте этой страницы) и отошлите в редакцию по адресу: 109316, 
Москва, Волгоградский пр-т, д. 2, офис 510, «Игромания». Также принимаются от¬ 
правления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 274-9059, тел.: 274-9293. 
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Завершите следующие миссии, чтобы получить доступ к кодам. 

Міззіоп 4 — Іазег зідМ. 

Міззіоп 8 - ]е(раск. 

Міззіоп 13 — быстрое передвижение. 

Міззіоп 16 — невидимость в игре по сети. 

Міззіоп 20 — низкая гравитация. 

Міззіоп 25 — неуязвимый ландшафт. 

Міззіоп 33 — роѵег ир «Бирег Вапапа ВошЬ» 

Получите ЕІІІе гапк в режиме «ОеаШтаІсй», чтобы стать неуязвимым Получите 
золотую медаль и ЕІІІе гапк во всех миссиях, чтобы получить доступ к опции «Риіі 
ѴѴогтаде». 


Х-ѴѴІІМС АІ.ЫАШСЕ 

Коды для версии 1.00. Во время игры нажмите «Езс». Отправляйтесь на экран 
«Сепегаі Орііопз». Вы можете переопределить текущие значения для «Р11 >> и «Р12». 
Установите «Веаш Ьеѵеі» на 2его. Данный чит будет работать лишь в том случае, ес¬ 
ли вы не устанавливали себе Веат ѴѴеароп. Во время полета нажмите клавишу 
«Р11» (или «Р12»), значение которой вы только что отредактировали. Вы обнаружи¬ 
те, что у вас откуда-то появилась энергия для Веат ѴУеароп, хотя самого Веаш 
\Уеароп у вас нет. Теперь, поскольку Веат Кесйагде Ееѵеі переставлен на 2его, до¬ 
полнительная энергия станет поступать в ваши двигатели. Особенную выгоду при 
помощи данного чита можно получить на более медленных кораблях (таких, как V- 
\Ѵіпд и ССЖТ'з). 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Внимание! Подписавшись на 6 месяцев вы получите ещё один номер бесплатно! 

□ 3 месяца — 95 руб. □ 3 месяца с СО — 175 руб. 

□ 6 месяцев — 190 руб. □ 6 месяцев с СО — 350 руб. 

Фамилия, имя, отчество_ 

Точный адрес: индекс_ 


область (край, район)_ 

город_ 

улица _ 

дом/квартира___ 

Без квитанции об оплате недействителен! 

Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 
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Книгу «Место действия: «Вавилон-5» и старые номера «Игромании» можно купить в редакции (в двух минутах ходьбы от м. 
Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274-9059 или 274-9293 или приобрести наложенным 
платежом (вы будете платить на почте при получении). Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу 
Д В. Или злектронной почтой: е<Мог@ііГотапіа.пі 

Москвичи могут оформить заказ на доставку книги и журналов на дом. Стоимость доставки от 20 р. 




















































